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¡fa está aquí el juego de batallas estratégicas “El Señor de los Anillos Y Ahora. ya puedes 
recrear todas tus escenas favoritas de la pelícuta o Inventar lus propios escenanos. Mas 
adetamte encontraros todo lo ha necesitas para empeza 3 jugar desde la caya basica del 
juego “El Señor de los Anillos” hasta la caja de miniahu as La Compañía del Anillo” y muchas 
cos$35 más 
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CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos 
particularmente cualquier pregunta relacionada con los 
juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus 
preguntas sobre reglas a WHITE DWARF, Games 
Workshop, C/ Motores 300-304, Polígono Gran Vía Sur 
08908 L Hospitalet de Llobregat, Barcelona. Por favor 
incluye un sobre con tu dirección y redacta las preguntas 
de forma que podamos contestar con un simple “sí” o 
“no”. ¡En caso contrario, no podemos garantizarte que te 
contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo dia- 
riamente y leemos cada una de las cartas, por lo que es 
posible que tardemos un poco en contestar a cada carta 
¡Gracias por tu paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a 
ER RR A AS 
workshop.es y http://www. games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 
Recibimos cada día montones de cartas de aficiona- 
dos que nos prestan sus ideas y nos envían sus ¡lus- 
traciones, artículos y consejos. Todo el material recibi- 
do se acepta tan solo en el supuesto de que el copy- 
right sobre este es, por el hecho de haber sido enviado 
a Games Workshop, cedido y asignado sin condiciones 
por el autor a Games Workshop Ltd. con plena garan- 
tia de propiedad y titularidad. También nos reservamos 
el derecho de editar o modificar el material como nos 
parezca apropiado, Por todo esto, si no estás de 
acuerdo con estas condiciones de asignación de copy- 
right, por favor, no envies tu material. ¡Lo sentimos, pe- 
ro no nos es posible funcionar de ninguna otra forma! 


COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 

La totalidad del contenido de White Dwarf es Copyright 
O Games Workshop Ltd., 2001, Todas las ilustraciones 
que aparecen en los productos Games Workshop y las 
imágenes contenidas en ellas han sido producidas por 
artistas propios o por encargo. El Copyright exclusivo 
sobre las ilustraciones y las imágenes que estas 
contienen es propiedad de Games Workshop Ltd 
Copyright O Games Workshop Ltd., 2001. Todos los 
Derechos Reservados. Las siguientes son Marcas 
Registradas de Games Workshop Ltd. en el Reino 
Unido y otros países del mundo: Games Workshop, el 
logotipo de Games Workshop, Citadel, el castillo de 
Citadel, Blood Bowl, Dark Angels, Deathwing, 'Eavy 


Metal, Eldar, Epic, Genestealer, Space Hulk, Space 
Marine, Tyranid y Warhammer. Las siguientes son Mar- 
cas Comerciales de Games Workshop Ltd.: Adepta So- 
roritas, Ala de Cuervo, Ala de Muerte, Ángeles Oscuros 
Angeles Sangrientos, Avatar, Codex, Desangrador 
Devorador de Almas, Gargante, Garrapato, Gran 
inmundicia, Gretchin, Hermanas de Batalla, Kanijo, 
Khorne, Leman Russ, Matatrolls, Mekánico, Necromun- 
da, Nurgle, Nurglete, Ogrete, Orko, Portador de Plaga, 
Ratling, Skaven, Slaanesh, Slann, Slottabase, Snotling, 
Squat, Tiránidos, Tzeenich, Ultramarines, White Dwarf y 
la ilustración de White Dwarf. El bote de pintura Citadel 
está registrado en España con el número de Modelo 
Industrial 131981. Los Dados de Dispersión están 
registrados en el Reino Unido con el número 2017484 
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L Hospitalet de Llobregat, Barcelona. Registro Mercantil 
de Barcelona Folio 17 Tomo 26104 Inscripción 3* Hoja B- 
100034 Sección General. Sociedad Unipersonal 
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TORNEO 2002 


Si te perdiste este gran evento, ¡no llores más!: en este artículo te 
contamos todo lo ocurrido en el último torneo de Warhammer 
celebrado en Barcelona el pasado domingo 17 de marzo y, si fuiste 
uno de los asistentes, ¡a lo mejor hasta sales en una foto! 


NECRONES 22 


¡Los Necrones ya están aquí y parece que vienen para quedarse! 
Andy Chambers y los demás diseñadores del nuevo Codex 
Necrones nos cuentan con todo detalle cómo fue el proceso de 
creación. Aparte de poder echarle un vistazo al terrorífico aspecto 
del nuevo ejército de los Necrones, Paul Rudge te enseña a pintar 
un guerrero necrón. 


INDEX XENOS: NECRONES 36 


Gracias a las investigaciones llevadas a cabo por los efectivos del 
Index Xenos, disponemos de cierta información acerca de estas 
nuevas monstruosidades metálicas. Si creías poder enfrentarte a 
la amenaza de los Necrones, será mejor que leas primero este 
documento, pues siempre es mejor conocer al enemigo... 


AMSANO) OSO: O) 48 


El Señor Oscuro fue el ente maligno que provocó las desastrosas 
guerras libradas sobre la mítica Albión. No obstante, ¿quién es en 
realidad el Señor Oscuro? ¿Cuáles son sus planes? ¿Y qué tiene 

que ver con el nuevo avatar del Caos? La respuesta a todas estas 
preguntas la encontraréis en este revelador e inquietante artículo. 


ROA LOAD) DO): 32 


Este mes, Los Manuscritos de Altdorf vienen cargados de material 
suculento: personajes especiales para vuestros Mercenarios, 
nuevas unidades de Goblins bastante curiosas y, como guinda, la 
esperada lista de ejército provisional de los Elfos Silvanos. 


IRAOODIO) UNA ¡e 


Los asesinos skavens son rápidos, mortales y aparecen sin avisar. 
En este fabuloso relato podemos comprobarlo, sí-sí... 


¡AMAN ONO (O) 


Throt el inmundo es uno de los Skavens más poderosos que 
existen, además de ser el creador de repugnantes mutaciones. Sin 
embargo, hay gente como Anthony Reynolds que, pese a saberlo, 
se dedica a hurgar en los secretos de tal abominación. Además, 
también incluimos un artículo sobre cómo pintar la miniatura. 


LA RAZA DE LAS RATAS 


Phil Kelly ha conseguido un sinfín de victorias al mando de las 
hordas skavens, por lo que te puede ofrecer toda una serie de 
consejos muy útiles sobre cómo organizar tu ejército de ratas. 
También encontrarás algún que otro truco con el que acabar con 
tus enemigos. 
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EL JUEGO DE BATALLAS FANTÁSTICAS 


Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar 


> ias: es un juego de mesa para dos o más jugadores, en 
el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 
poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: 


- Reglamento de 288 páginas 


38 Soldados del Imperio 
| Cañón Imperial 

| General del Imperio 

] Kaudillo Orco 


PM BA MTM MIPARAM PA 
AMI ULA MM MVT Ae. 


, Ejércitos * 
ETE 


16,50 € 


35 Guerreros Orcos 

l Karro de Jabalíes Orco 

] Edificio en ruinas 

3 Plantillas de área de efecto 
8 Dados variados 

2 Reglas de Plástico 


MANUSCRITOS 
DE ALTDORF 





Los libros de la seric Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, cl Juego de Batallas Fantásticas. Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar e] contenido de estos libros 
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ACECHANTES NOCTURNOS 9,00 € THROT El INMUNDO 10,00 € 


Cada blíster de acechantes nocturnos contiene 3 miniaturas. Cada blíster contiene una miniatura de Throt el inmundo. 
Miniaturas diseñadas por Colin Dixon 
Esta miniatura requiere montaje y pintado. 













Miniatura diseñada por Mark Bedford 
Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


' 
e 





ASESINO SKAVEN 7,00 € 
Cada blíster contiene un asesino skaven. 


Miniaturas diseñada por Colin Grayson 
Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





MANADA DE RATAS 6,00 € Es 
Cada blíster contiene una manada de ratas. A 
Miniaturas diseñadas por Colin Dixon as 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, EN LOS PUNTOS DE VENTA 
INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE EN WWW.GAMES-WORKSHOPES. 
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 WUna oscura y terrible amenaza está a punto de caer na olcada de exaltación invadió a 
107 só6bre el mundo de Warhammer! ¡El Caos está nueva- Seigr cuindo vio que: “colinas: cs 
AS 0 d b d 1 Enanos marchaba por el paso monta- 
E ménte preparado pora acabar con todo ASS que ge ñoso. Su chamán, Shakal Ojo Joya, había 
- ¿Interponga en su inexorable marcha hacia el dominio estado en lo cierto al señalar que avanzarían 


desde el Sur aunque la estación estuviera 


Mi. del mundo mortal! po e 
A > muy avanzada. El amargo viento invernal 


Fr y En el próximo número de White Dwarf hablaremos soplaba cn las Montañas del Fin del Mundo 
Folargo y tendido sobre el retorno de las hordas sedien- . ee ondcar yea su Capa > picl. 
tas de sangre del Caos, dirigidas por paladines del Eido 4, ques abla AAA 
: , combatir contra la débil gente que vivía al 
Caos e inmortales demonios del Caos; desvelaremos sur de sus tierras, los Enanos pensaron que 
cómo será el libro Hordas del Caos y te mostraremos el inminente invierno les protegería de los 


ataques y estaban transportando oro a la for- 
53 taleza que tenían más al sur. Pero Seigr y el 
Y ] ' resto de su hueste Baersonling estaban acos- 
tumbrados a climas tan extremos y habían 

viafado durante semanas. El oro sería suyo y 
lo utilizarían-para adornar el altar de su díos, 


Slaanesh, cl Principe Negro. 


la ola de nuevas miniaturas que nos va a inundar... 


Sonrió abiertamente y sus dientes blancos 
brillaron bajo la luz invernal. Seigr salió de 
su escondite: su cola se movía sinuosamente. 
Desenvainó su espada larga, cuyo filo brilla- 
¿ba bello bajo la luz del sol, para dar la 


“orden de avanzar a los demás. 
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- Kharrig Espaldafuerte se giró sorprendido 
“cuando oyó gritar a Borri. En un momento, 
0 el valle se llenó de gritos y alaridos y los 
% hombres vestidos con pieles salieron desde. 
detrás de-los montones de nieve y cayeron 
salvajemente sobre su guardaespaldas. Tras 
» empuñar el hacha que colgaba de su cintu- 
rón, les atacó a su vez y partió por la mitad 
a uno de esos apestosos bárbaros. Entonces 
apareció otro humano, uno más grande que 
ningún otro que hubiera visto famás; sus 
brazos y piernas eran largos, su pelo cra 
dorado y sus ojos eran azules. “Parece un 
Elfo”, pensó Kharrig con desagrado. La 
"brillante espada del guerrero acabó con 
Onri y con Skagga de dos rápidas esto- 
cadas antes de que el humano se 
interpusiese en el camino del 
lider de la caravana. 


e 


Kharrig levantó su hacha para parar cl golpe 
de la espada y ambas hojas se encontraron 
produciendo un sonido ensordecedor. Estaban 
enzarzados y. el Enano compensaba con mús- 
culos el peso extra del humano. No obstan- 
te, desrepénté, un dolor en el estómago 

- sembargó a Kharrig y el hacha se le cayó de 
Mo Tas manos mientras caía al suelo de rodillas. 
; 2225 Parpadcó y vio que la cola con pinchos del 
humano salía de la herida abierta en su estó- 
inago. Lo último que vio fuc la sonrisa del 
humano y el júbilo ensu mirada. 
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: ARANA NECRON 16,50 € - LIDER NECRON 10,00 € 
N EC RONES Cada blíster contiene una araña necrón. Cada blister contiene un líder necrón. 
Miniaturas diseñadas por Tim Adcock Miniatura diseñada por Juan Díaz 
$ > Estas miniaturas requieren montaje y pintado, ¡| Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





CODEX NECRONES — 12,00 € 
Este codex de 64 páginas con- 
tiene el trasfondo de los 
Necrones, consejos sobre cómo 
montar y pintar las miniaturas y 
las reglas para organizar y jugar 





con un ejército de Necrones y | 
con sus dioses, los C'tan. 


INMORTAL NECRÓN 7,00 € 
Cada blister contiene un inmortal necrón. 


Miniaturas diseñadas por Juan Díaz 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 












GUERREROS NECRONES 
Esta caja contiene 12 guerreros necrones y 3 enjambres 
de escarabajos. 


Miniaturas diseñadas por Colín Grayson y Jes Goodwin 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, EN LOS PUNTOS 


FUERZA DE COMBATE DE LOS NECRONES 


La fuerza de combate de los Necrones contiene: 
e 20 guerreros necrones 

e 5 enjambres de escarabajos necrones 

e 3 destructores necrones 


Miniaturas diseñadas por Colin Grayson y Jes Goodwin 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


CAJA DE EJÉRCITO DE NECRONES 160 € 
Esta caja de ejército contiene: 

e 24 guerreros necrones 

* 5 inmortales necrones 

e 1 araña necrón con armas de asalto 


e 1 araña necrón con proyector de partículas 
e 2 espectros necrones 

e 6 enjambre de escarabajos necrones 

e 3 destructores necrones 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


¡SE INCLUYE UN LÍDER NECRÓN DE 
EDICIÓN ESPECIAL! 


El líder necrón ha sido diseñado por Mark Harrison. 


DESTRUCTOR NECRÓN 12,00 € 
Cada caja incluye un destructor necrón de plástico. 


Miniatura diseñada por Jes Goodwin y Juan Díaz 
Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


WMADISADTIMAT O 





DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE EN WWW.GAMES-WORKSHOPES. 
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PabeLLÓN Z6 Piaca Cartes Buicas BCN De 11 a 17H 


¡Cómo va eso! 


Para cuando leáis esto, ya se habrán celebrado 
cuatro torneos RT, sus respectivas organizacio- 
nes nos habrán enviado los datos correspondien- 
tes a cada torneo y nosotros ya habremos puesto 
en marcha la Sala de la Fama. 


Sin duda, estarás deseoso por organizar un tor- 

neo RT o por participar en uno. ¡Sigue leyendo y 

te informaremos de qué tienes que hacer para 
conseguir que decenas de generales enfrenten sus ejércitos en tu tienda o para 
ser uno de los generales que dirija su poderoso ejército contra los de muchos 
otros generales! 


¡Adelante! 


A LOS ORGANIZADORES 


En fin, gracias. Gracias a los pioneros del programa Rogue Trader por vuestro 
arrojo y compromiso; esperamos que los torneos hayan sido un éxito de organiza- 
ción y participación y que haya triunfado, por encima de todo, la camaradería y la 
deportividad. 


De igual modo, gracias a los que habéis solicitado un torneo RT. Sin duda, a estas 
alturas podemos calificar esta iniciativa de exitosa, ya que tenemos un gran montón 
de solicitudes sobre la mesa. 


Queríamos recordaros a todos aquellos que nos habéis solicitado un torneo RT para 
menos de 12 participantes que este es el número de participantes mínimo 
imprescindible para poder organizar un torneo RT. 


En estas líneas os ofreceremos un calendario con todos los torneos RT que van a 
disputarse para que todos los generales interesados en participar en un torneo RT 
sepan cuándo y dónde deben inscribirse para batirse el cobre. 


¡Ánimo! 


Organizador Lisrería Untimireo | Tel. 956 33 05 56 | chaultd Oteleline.es 
Juego WARHAMMER 40,000 Fecha 4 Mayo Lugar Albergue Juvenil Jerez, 
Avda. Constitución, s/n Il Jerez de la Frontera (Cádiz) 


Organizador Siavens 1 Tel. 980 53 23 23 | sly_ ainurG hotmail com 
Juego WARHAMMER y WARHAMMER 40,000 Fecha 5 o 
Lugar Carretera de Almaraz, Colegio Corazón de María Zamora (Zamora) 


Organizador EscueLa PoLirécnica SuPERIOR DE ALCOY <DELEGACIÓN DE ALUMNOS> | 
Tel. 96 651 64 98 L Pd com Juego WARHAMMER y WARHAMMER 
40,000 Fecha 1 2 Mayo Lugar Llotja Sant Jordi, Placa d'Espanya s/n | 
Alcoy (Valencia) 


Organizador Havmern WortosHor 1 Tel. 91 60188 94 
hammer_worldshop Q hotmail.com Juego WARHAMMER 40,000 Fecha 1 2 
ayo Lugar Calle Madrid, 105, Local 7 1 Getafe (Madrid) 


Organizador Cenrao Recreativo MiLENNIUM Y ASOCIACIÓN PRIMA COHORTE l 
Tel. 953 23 71 22 | luiscorzoQwanadoo.es Juego WARHAMMER Fecha 2 
Lugar Caseta Municipal, Recinto Ferial l Jaén (Jaén) 


Organizador Poinr Center 1 Tel. 914 47 54 02 | pointcenter Apoíñifcenter-ho.com 
Juego WARHAMMER Fecha 22-Jurilo Lugar Bravo Murillo, 18 1 
Madrid (Madrid) 


Organizador Hammer WorLosHor 1 Tel. 91 60188 94 | 
hammer_worldshopQ hotmail.com Juego WARHAMMER Fecha 2» 
Lugar Calle Madrid, 105, Local 7 1 Getafe (Madrid) 


A LOS PARTICIPANTES 


Lo mismo para vosotros: gracias por vuestro entusiasmo y vuestras ganas de parti- 

cipar en los torneos RT. Y, si todavía no habéis vivido la experiencia que supone un 
torneo RT, a continuación os mostramos un calendario de los próximos que se van a 
celebrar. Os recomendamos que participéis en uno: ¡seguro que os gusta, os divertís 
y ya no podéis vivir sin ellos! 


¡Ahora solo tenéis que preocuparos de combatir y de ocupar el lugar más alto en la 
Sala de la Fama! 


¡Suerte! 


Puedes descargarte toda la información necesaria para poner 
en marcha un Torneo Oficial Rogue Trader 
desde nuestra página web: 
Www .games-workshop.es/roguetrader 
o puedes solicitar el pack completo que mostramos sobre estas líneas 
enviando un e-mail a: roguetraderftgames-workshop.es 
Precio del pack: 12 Euros (más gastos de envío) 


Organizador Asociación Vórtice E Tel. 945 14 3071 I 
javierbarroso Onavegalia.com Juego WARHAMMER Fecha 1 
Lugar Centro Cívico Iparralde 1 Vitoria (Álava) 


Organizador Asociación Vórtice E Tel. 945 14 30 71 1 
pa od cs com Juego WARHAMMER 40,000 Fecha 2 
o Lugar Centro Cívico Iparralde 1 Vitoria (Álava) 


SEPTIEMBRE: 


soup Tor HobBy MAHÓN I Tel. 971 35 4353 Juego WARHAMMER 


Fecha + 
OCTUE BRE: 


Organizador Games WorksHor 1 Tel. 933 36 87 70 1 
rial aria workshop. es Juego WARHAMMER 40,000 
Fecha 20 Octubre Lugar Cotxeres de Sants I Barcelona (Barcelona) 


re Lugar Antiguo Pub Menta 1 Mahó (Menorca) 
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Todo lo acontecido en el Torneo 2002 


I día se levantó nu- 
blado, pero ochen- 
YD ta aguerridos gene- 
ñ ales aprestaron sus 
huestes para la bata- 
lla, dispuestos desde 
primera hora de la ma- 
ñana a dar lo mejor de sí 
mismos para llevar sus tropas a la victoria 
y, por encima de todo, a divertirse en una 
jornada de camaradería y participación en 
este hobby que tanto nos gusta a todos. 





El Torneo 2002, puntuable para el Rogue 
Trader Tournament, abrió puntualmente 
sus puertas a un acontecimiento cada vez 
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más afianzado en el calendario anual de 
todo buen aficionado. En esta ocasión, se 
dieron cita viejos conocidos que ya ha- 
bían participado en años anteriores; caras 
nuevas que se lanzaban a la aventura sin 
saber muy bien a qué podían aspirar; e, 
incluso, caras conocidas que en ocasio- 
nes anteriores se habían limitado a espiar 
a sus adversarios, sus tácticas, sus ejér- 
citos y, una vez bien preparados, acudían 
a la batalla confiados en sus posibilidades 
de victoria. 

A lo largo de todo el día se sucedieron los 
hechos curiosos y las actividades, desde la 
posibilidad de adquirir miniaturas desca- 


dl 


A 


talogadas o de leyenda en la tienda a ver - 
por fin- en acción las recién llegadas hor- 
das skavens en su enfrentamiento ante las 
tropas imperiales pasando por la expec- 
tación creada en torno a la nueva prueba 
que este año se ha incorporado al torneo: 
el test de conocimientos del hobby. 


En estas páginas podéis ver lo más inte- 
resante O curioso de este evento Games 
Workshop, así como los ganadores y sus 
ejércitos. Pero, aunque solo puede haber 
un ganador, en el torneo hubo mucho más 
que destacar, como podréis comprobar en 
el próximo número de la revista White 
Dwarf. ¡Os esperamos! 


A. LOS GANADORES 


De izquierda a derecha y de arriba a abajo, los ga- 
nadores del Torneo 2002 fueron: 


ANTONIO MARTÍNEZ RUIZ 
Óscar LóPEz LÓPEZ 
RAFAEL SÁNCHEZ ARROYO 
JAVIER GAYET VALLS 


DIEGO GONZÁLEZ COCA 


A todos ellos, felicidades; y a todos los que no lo- 
graron ningún premio, esperamos que se divir- 
tieran (que, al fin y al cabo, es de lo que se trata) 
y que el año que viene nos volvamos a ver en el 
TORNEO 2003. 


a 


El año pasado ya detectamos su presencia 
herética y este año ha repetido su desfachatez 
(¿qué puede esperarse de un Conde 
Vampiro?). Francisco Javier Sáez cada 

año trae consigo esta mascota para 

que le dé suerte (la novena plaza no 

está nada mal). Al principio llevaba 

a su hámster, con jaula y todo, 

pero, cuando este murió, deci- 

dió que no podía pasar sin su 

roedor y lo sustituyó por el 

peluche. 


Emilio Cinos, el Mejor General del torneo del año pasado, volvió 

a intentar alzarse con el trofeo de Campeón Absoluto. Decidido 

a que este no se le escapara de las manos, puso toda la carne en 

el asador y, como buen vampiro, les saltó a la yugular a sus 

enemigos (al cerrar esta edición no tenemos noticias de ninguna 

muerte por desangramiento). Pero esta vez tampoco pudo ser. z 

¡Más suerte el año que viene! As fuero e 
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GANADOR 
ABSOLUTO 


Cuando, por fin, se disipó el humo (literalmen- 
te) de los combates, Antonio Martínez Ruiz sur- 
gió, por segundo año consecutivo, como Gana- 
dor Absoluto del Torneo, esta vez con un ejér- 
cito de Enanos del Caos. ¡Sí, habéis leído bien! 
¡Con un ejército de Enanos del Caos! 

Con un ejército totalmente nuevo (no aprove- 
chó ninguna de las miniaturas del ejército de 
Orcos y Goblins con el que ganó el torneo del 
año pasado), las tropas de Antonio salieron pi- 
sando fuerte de su gruta... y siguieron pisando 
fuerte sobre las gargantas de todos los adver- 
sarios que tuvieron que enfrentarse a ellas. 
¿Quién podrá desbancar a este aguerrido gene- 
ral? Los que quieran intentarlo el año que vie- 
ne tendrán una nueva oportunidad para ello. 






Siempre vigilantes por si los 
esclavos goblin deciden trai- 
cionarlos, los Enanos del 
Caos se dirigen a la guerra 
con paso firme. 





EJÉRCITO MEJOR PINTADO 


A pesar de que su participación en el campo 
meramente militar no fue especialmente des- 
tacada (de todas formas, quedó en la primera 
mitad de la tabla de clasificación final), Javier 
Gayet vio recompensado el esfuerzo de pintar 
su ejército Enano con el diploma al Ejército 
Mejor Pintado. 


Como podéis apreciar en estas fotografías, no 
solo cabe destacar la técnica de pintura, sino 
que, además, muchas de las miniaturas han su- 
frido transformaciones que, si bien son meno- 
res, le dan un aspecto muy especial al ejército. 


Esta catapulta, al igual que el resto del ejército, tenía una peana 
común para dar un aspecto unificado no solo a la unidad, sino 


a todo el ejército. 


Estos Enanos procedentes 
del frío Norte están perfec- 
tamente preparados para 
los rigores del clima, con 
sus gorros de piel modela- 
dos uno a uno por Javier. 














Mientras gritaba “Tongo, ton- 
go”, uno de los habituales de 
este tipo de eventos subió al es- 
cenario para empezar a repartir 
suerte entre los participantes. Y 
es que tres de ellos pudieron 
llevarse a casa un nuevo ejército 
para empezar a preparar su par- 
ticipación en el torneo del año 
que viene. En esta ocasión, una 
horda SKAVEN, un ejército AL- 
TO ELFO y otro de ELFOS OS- 
CUROS encontraron un general 
dispuesto a conducirlos a la glo- 
ria sobre el campo de batalla. 





PERSONALIZADO 


Óscar López López ganó el premio al Ejército Mejor 
Personalizado, pero es que realmente “se lo curró”, co- 
mo podéis comprobar por las fotografías. No solo hizo 
una gran número de transformaciones, sino que, ade- 
más, cada regimiento tenía su historia y disponía de tí- 
tulos de nobleza firmados por el propio Karl Franz y 
de otros pergaminos. 





CLASIFICACIÓN FINAL TORNEO 200 


Antonio Martínez Ruiz (Valencia) Enanos del Caos 104'; Xavier Oliva (Bcn) Elfos Oscuros 64 
Diego González Coca (León) Orcos y Goblins 95 Antonio Verdún Borrell (Bcn) Hombres Bestia 63 
Javier Pérez Pinillo (Madrid) Guerreros del Caos 94 Josep Catala Jarque (Bcn) Imperio 62 
Rafael Sánchez Arroyo (Baleares) Enanos 94* : Andrés Pérez Gramaje (Valencia) Condes Vampiro 62 
Emilio Cinos Rodríguez (Alicante) Condes Vampiro 90 : Pedro R. Asensio Moreno (Valencia) Guerreros del Caos 62 
Juan J. Martínez Martínez (Albacete) Bretonia 89 Alfonso Molero Mozos (Ciudad Real)  Bretonia 61 
Sergio Pacheco Bueno (Ciudad Real) Orcos y Goblins 88 : Roberto López Gavela (Bcn) Enanos 61 
Eduardo Marques (Portugal) Legiones Demoníacas 83 ¿ Carlos Mezquida Castañeda (Alicante) Condes Vampiro 60 
Fco. Javier Sáez Segara (Ciudad Real) Condes Vampiro 83 : Alberto J. García Blanco (Valencia) Elfos Oscuros 60 
Pedro Cruz (Portugal) Elfos Silvanos 81 : José P. González Lorenzo (Madrid) Enanos 59 
Ariel Luque (Valencia) Orcos y Goblins 81 Edgar Medina Montorrés (Tarragona) Enanos 58 
Marc Giménez Vidal (Bcn) Guerreros del Caos 80 : Albert Jiménez Castell (Girona) Elfos Oscuros 58 
Enrique Bengochea Tirado (Castellón) Legiones Demoníacas 79 : Josep Balcells Orona (Ben) Enanos del Caos 56 
Miguel Ferreira (Portugal) Guerreros del Caos 77 : Salvador Ribas Rodríguez (Girona) Altos Elfos 56 
Ismael Roig Lleonart (Valencia) Orcos y Goblins zY, : Nuno Santos (Portugal) Condes Vampiro 55 
Antonio Latorre Martínez (Valencia) Condes Vampiro 77 Pablo Barreneche (Tarragona) Skavens 54 
Diego Cardona Núnez (Valencia) Bretonia 76 : Amilcar Piedade (Portugal) Elfos Oscuros 51 
Pedro Lloret Martí (Alicante) Orcos y Goblins 75 : Rubén González Sanjurjo (Ben) Guerreros del Caos 51 
Carles Massana Gassó (Bcn) Orcos y Goblins 75 ¿ Juan Peral Torres Bretonia 51 
Toni Ferra Bonet (Baleares) Elfos Oscuros 74 : Gil Matias (Portugal) Guerreros del Caos 51 
Enrique Ortega Llorens (Valencia) Enanos 73 José M* Guijarro Wartime (Albacete) Enanos 49 
Juan José Peired Llanos (Zaragoza) Elfos Oscuros 73 ¿ André Mendes (Portugal) Imperio 49 
Javier Talavera Serrano (Girona) Mercenarios 72 : Pedro Rodrigues (Portugal) Altos Elfos 49 
Daniel Asensio Sánchez (Alicante) Elfos Oscuros iZ : Enric Juan Rovira (Madrid) Condes Vampiro 49 
Rubén Bazán Villa (Ciudad Real) Altos Elfos 72 : María Coll (Baleares) Condes Vampiro 49 
Pablo Morillo González (Ciudad Real) Bretonia 72 : Martí Almos (Bcn) Enanos 48 
Ernest Vilalta Pere (Tarragona) Condes Vampiro 70 : Íñigo Areche Sanz (Navarra) Imperio 48 
Miguel Linares Martínez (Bcn) Guerreros del Caos 70 : Juan José Gutiérrez Cid (Baleares) Bretonia 48 
Javier Gayet Valls (Valencia) Enanos 70" : Daniel Díaz (Bcn) Enanos 47 
Daniel García Cruz (Bcn) Condes Vampiro 69 Miquel Peñas Mayol (Baleares) Enanos 47 
Ricardo Moita (Portugal) Condes Vampiro 69 : David Benito Aguirre (La Rioja) Altos Elfos 46 
Javier Pintor Racios (León) Enanos 69 : Alexandre Castillo (Portugal) Altos Elfos 43 
Pablo García Salinas (Valencia) Skavens 69 : Josep Roca Mestre (Bcn) Imperio 42 
Raúl Delgado Ruíz Zorrilla (Córdoba) Guerreros del Caos 68 ¿ Jordi Ripollés Idiarte (Tarragona) Guerreros del Caos 41 
Oriol Barnés (Barcelona) Condes Vampiro 68 Luis Pérez Gramaje (Valencia) Enanos 40 
Marcelo Soto Enguix (Valencia) Guerreros del Caos 68 : Germán García Rodríguez (Bcn) Orcos y Goblins 39 
Pedro Miguel Cardoso (Portugal) Bretonia 67 ¿ Alberto Pleguezuelos Ginel (Bcn) Altos Elfos 39 
Enric Llop Zarco (Bcn) Elfos Oscuros 66 : Jordi Seira Corominas (Bcn) Orcos y Goblins 36 
Rubén Plensa Puisbo (Bcn) Orcos y Goblins 65 ¿ Fernando Amorós Pérez (Bcn) Reyes Funerarios 35 
Óscar López López Imperio 65 : Aday Hernández (Las Palmas) Orcos y Goblins 33 
CATEGORIAS DEL TORNEO: 2: Mejor General 4: Jugador Más Deportivo 

1: Campeón Absoluto Torneo 2002 3: Ejército Mejor Pintado 5: Ejército Mejor Personalizado 
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L'ILLA DIAGONAL 5 


Avda. Diagonal, 557 + Tel: 93 419 49 99 -08029 BCN 


AVENIDA DIAGONAL 





Centro de Ocio 


HERON CITY 


Avda. Río de Janeiro 42, (Ronda del Mig) Local 1/12 * Tel: 93 276 24 70 :*08016 BCN 


RONDA DEL MIG 
ANDREU NIN 


PLANTA R-3 AV. DIAGONAL 


Cines AMC 


C/ del Maresme 


Carrer de Lloll 


DIAGONAL MAR 


Passalg del 1 








LAs TIENDAS GAMES WORKSHOP SON EL LUGAR IDÓNEO PARA QUE PUEDAS DISFRUTAR DE TU 
hobby favorito. En las tiendas GAMES WORKSHOP cada día se realizan todo tipo 
de actividades relacionadas con el hobby GAMES WORKSHOP. En nuestras tien- 
das podrás participar en emocionantes partidas de todos nuestros juegos, pintar 
miniaturas, construir escenografía o charlar con nuestros dependientes sobre tru- 
cos de pintura o estrategias para utilizar en el campo de batalla. 


PARTIDAS INTRODUCTORIAS: en las tiendas GAMES WORKSHOP siempre hay un 
ejercito completamente pintado esperando a que tú te conviertas en su general. Si no 
sabes jugar a alguno de nuestros juegos y quieres jugar una emocionante partida, sólo 
tienes que pasarte por la tienda GAMES WORKSHOP de tu localidad y uno de nuestros 
dependientes te preparará una partida ipso facto. 


Pr a TY 


CONSEJOS DE PINTURA: te sorprenderás de lo fácil que resulta conseguir 
espectaculares acabados en tus miniaturas. Si quieres que tus ejércitos tengan un aspecto 
asombroso, lo único que tienes que hacer es visitar la tienda GAMES WORKSHOP de tu 
localidad y pintar con nosotros en nuestra mesa de pintura. Todos nuestros dependientes 
son expertos en el arte de pintar miniaturas y compartirán todos sus secretos contigo. 


ORGANIZACIÓN DE EJÉRCITOS: los empleados de las tiendas GAMES WORKSHOP 
tienen ejércitos propios como tú y podrán ayudarte a la hora de organizar tu ejército. 
Ellos conocen perfectamente los reglamentos de todos los juegos y podrán asesorarte 
para que nadie utilice artimañas ¡legales contra ti. 





Carrer 


Centre Comercial Diagonal Mar + Avda. Diagonal, 3-35 
* Local 3570, 3* planta + 08019 Barcelona + Tel: 93 356 07 36 


Plaza 


Bombero 


pérez Galdós Echániz 


Pérez Galdós, 6 + 48010 Bilbao + Tel. 94 444 31 08 














Centro de Ocio Heron City + Avda. Río de Janeiro, 42 + Local 1/12 
* 08016 Barcelona+ Tel: 93 276 24 70 





Centre Comercial L'llla Diagonal + Avda. Diagonal, 557 
* 08029 Barcelona + Tel: 93 419 49 99 


BARCELONA 


Londres 


Casanova 
Muntaner 





Muntaner, 193 + 08036 Barcelona + Tel: 93 322 09 53 


AVENIDA HILERA 
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El Corte Inglés 


Ctro Cial Málaga-Plaza + Armengual de la Mota,12 + Planta Alta 
* Local A-14 + 29007 Málaga + Tel. 95 239 97 71 













Pica. 
Cavallería 









Delgado, 4 (Esquina Amor de Dios) + 41002 Sevilla « Tel. 95 490 06 24 





PI. Niños Ortega y Gasset Mies de 
ce San Salamanca 


Vicente 


Correos Sagasta 
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Roger de Lauria Don Ramón de la Cruz 


Nuñez de Balboa 


Mossen Femades 





Castelló 


Y Martinez Cubells 





Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid + Tel. 91 577 21 87 


po 
y 
o 
Plaza 
Libertad 
Universidad 


Cánovas del Castillo 





Princesa, 26 + 28008 Madrid «Tel. 91 541 45 09 





Plaza Portugalete, 4 + 47002 Valladolid + Tel. 983 30 12 81 


Manuel de Falla 


Plaza de 
San Sebastián 


Rafael Salgado 


PASEO DE LA CASTELLANA 





Francisco de Vitoria, 14 (Esq. León xiii) + 50008 Zaragoza +Tel. 976 21 57 42 Rafael Salgado,3 + 28036 Madrid *Tel. 91 457 83 81 





Complejo Primaris. Epsilon 
Menazoide, nivel 38 


“Los fantasmas llegaron hasta 
allí, con el Comisario Gaunt al 
frente, y observaron atónitos el 
espectáculo. Los hombres de 


hierro, un rumor tan antiguo que 
se había convertido en mito, un 
mito llegado de tiempos remo- 
tos, más antiguo que la Era 
Siniestra de la Tecnología... 


- No existe mayor herejía que 
las maquinas pensantes de la 
edad de hierro - ladró Larkin- y 
debemos dar la orden de purifi- 
car este agujero. 


- Hagámoslo -ordenó Gaunt 
desenvainando su espada sie- 
rra-. ¡Hagámoslo y rápido!. 










Y 
4 
d 


sy 
77 dd 






a 
P 















Y) 
/ fi a 
We: 
úl 


e 
4) 
ES 


0h 
mn 


Mi 


, 
EN 


y 
"Mi 

14 

y 






' 


DX_ ADE 
DÍ 2 
NTE 






* 


Y 
NE 





Ú 


Revive las batallas de la 
primera novela de 


Los Primeros de Tanith. 


Ven a tu tienda 
Games Workshop 


habitual y disfruta de esta 
espectacular batalla. 


¡Ven y participa! 


| día 23 de mayo la historia 
se repite en tu tienda habitual. 


¿Estarás allí 
PARA VIVIRLO? 
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TALLER DE PINTURA 


Este mes ve la luz el nuevo ejército de Necrones y la galaxia nos mostrará 

su lado más metálico. Todos te dirán que es sencillo pintar un guerrero necrón, 
que no tienes que hacer nada, que no tienes que saber mucho. A ti quizás te 
cueste creerlo, pero nosotros no solo te lo decimos, sino que te lo demostramos. 


Si vienes cualquier día de mayo a una tienda Games Workshop, 
te enseñaremos a pintar un guerrero necrón y después te regalaremos 





la miniatura que hayas pintado. Sencillo, ¿verdad? Pues pásate y déjanos 
demostrarte que es más sencillo de lo que parece. 


¡TE ESPERAMOS! 





Oferta válida hasta fin de existencias en las tiendas Games Workshop y en los Puntos de Venta Independientes. 


[ANA 
WORYSHOT 





TARDE DE BATALLA 


WARHAMMER 


140,000 





VENGANZA POR RINI 


“Los Violentos de Rini” han caído. En un 
último alarde de fuerzas, Rini, grave- 
mente herido, ha conseguido meterse 
en su vehículo zakeado y pedir ayuda. 


¿Llegarán los refuerzos orkos a tiempo? 


¿Qué hay en el interior del Rhino 
zakeado que es tan importante 
para los Necrones? 


Descúbrelo participando en en 
esta emocionante tarde de batalla 
que se librará en las tiendas 
Games WorKsHOP 
y en los Puntos de 
Venta Independientes . 


El 9 de MAYO en 


L os siguientes son los afortunados ganadores de 
una miniatura de Bilbo Bolsón por haber rellenado 
la encuesta que se les entregó al comprar su ejemplar 
del juego La Comunidad del Anillo: 


Bernat Requena (Barcelona) 

Ismael Robles (Algimia de Alfara, Valencia) 
Mario Alves (Sevilla) 

Luís Torroba (Pozuelo, Madrid) 

Francisco Bachiller (Málaga) 

Fernando Gascón (Zaragoza) 

Sergio Gonzalo (Valdemoro, Madrid) 
Vicente Caso (Barcelona) 


Alberto Álvarez (Madrid) 

Jerónimo Calderón (Madrid) 

Ricardo Cano (Valencia) 

Javier Gil (Zaragoza) 

Mario David Moreno (La Línea, Cádiz) 
Íñigo Locón (Cascante, Navarra) 

Natalia Gausachs (Badia del Valles, Barcelona) 
María Cristina Meseguer (Pozuelo, Madrid) 
David Peralta (Barcelona) 

Francisco Torcal (L'Hospitalet, Barcelona) 
Joél Gillet (Barcelona) 

Rogelio García (Caudete, Albacete) 





POR ANDY CHAMBERS, PETE HAINES, PHIL KELLY, GRAHAM MCNEILL Y ANDY HOARE 


NOTAS DE LOS DISEÑADORES DE LOS NECRONES 


Andy se siente muy orgulloso este mes 
y la verdad es que es para estarlo. 
Los integrantes de su equipo de 
Desarrollo de Juegos de 
Warhammer 40,000 

acaban de terminar 

el Codex Necrones 

y, además, ¡ya 

los tiene traba- 

jando en el 

próximo 

proyecto! 


22 CODEX NECRONES 


ORÍGENES DE LOS NECRONES 


Andy Chambers: Es difícil determinar cuál 
fue el verdadero punto de partida de los 

Necrones. La primera vez que aparecieron 
lo hicieron en el número 33 de White Dwarf 
y no eran más que un grupo de miniaturas. 


Este intento inicial pretendía, mediante una 
gama limitada de miniaturas (guerreros 
necrones y escarabajos esculpidos por 
Dave Andrews), introducir en el universo de 
Warhammer 40,000 una nueva raza de 
incursores alienígenas. 


El trasfondo de estos primeros incursores 
establecía que eran el remanente de una 
raza increíblemente antigua: los 
Necrontyr. Las ruinas de sus tumbas tem- 
plo habían sido descubiertas en muchos 
mundos y parecían ser lo que quedaba de 
una raza extremadamente avanzada que 
se había extinguido hacía millones de 
años. Aquellas pistas dispersas revelaban 
poca información sobre los Necrontyr y los 
resultados de las exploraciones llevadas a 
cabo se archivaron en los inmensos depó- 
sitos de datos del Adeptus Terra y de 





Marte y fueron olvidados. Solo cuando los 
actos de depredación de estos incursores 
esqueléticos a las puertas del Imperio 
salieron a la luz, se los relacionó con la 
raza alienígena que, por lógica, debería 
estar muerta hace tiempo. 


Todo fue bien y los Necrones resultaron 
del agrado de la gente, lo que propició 

que diseñásemos los inmortales necrones, 
equipados con su pesada armadura, los 
rápidos destructores y un comandante al 
que dimos forma como líder necrón. 
Entonces llegó la tercera edición de 
Warhammer 40,000 y los Necrones caye- 
ron en un largo letargo durante el que se 
actualizaron los codex del resto de razas y 
se diseñaron montones de nuevas miniatu- 
ras para estas. Pese a todo, aquellos que 
juegan con Necrones se han mantenido en 
sus trece de manera implacable y estoy 
seguro de que sabían que les esperaba 
algo bueno. La sección Ordo Malleus Dixit 
nunca se ha olvidado de esta raza y siem- 
pre ha habido artículos que hablaban de 
cómo organizar y combatir con un ejército 
de Necrones, lo que hizo que el Ordo 
Malleus Dixit llevara a cabo varias actuali- 
zaciones del ejército a través de las pági- 
nas de White Dwarf. Mientras tanto, la idea 
de escribir un Codex Necrones y diseñar 
miniaturas de plástico se quedó un tanto 
aletargada en un horizonte lejano. 
Afortunadamente, incluso antes de que los 
Tau estuvieran completamente diseñados, 
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se estaban 
haciendo planes 
para facilitar el 
regreso de los 
ancestrales 
Necrontyr. 


Y SALIERON DE 
SUS TUMBAS 


El contraste 
entre los Tau y 
los Necrones no 
podía haber sido 
mayor. Los Tau: 
una raza dinámi- 
ca y joven con 
un poso de opti- 
mismo que, sin 
duda, está fuera 
de lugar en el 
universo de 
Warhammer 
40,000. Los 
Necrones: más 
antiguos de lo 
que se puede 
siquiera imagi- 
nar, el agitado 
vestigio de 

una raza olvi- 
dada que 
gobernaba la 
galaxia cuan- 
do la humani- 
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dad aún pensaba que apilar piedras era 
una idea realmente buena. Con los Tau 
hemos enfatizado la sensación de futuro 
cercano que produce su tecnología y su 
aspecto para conseguir un aspecto distinto. 
Consideramos hacer lo mismo con los 
Necrones: tenían que ser inconmensura- 
blemente antiguos, increíblemente pacien- 
tes y su tecnología no podría ser igualada 
ni siquiera por la de los Eldar. 

Su trasfondo como incursores añadía unos 
toques siniestros a sus motivaciones y orí- 
genes, pero no se sabía nada en concreto. 


Escribí un relato, Deus Ex Mecanicus, cen- 
trado en una exploración de tumbas necro- 
nas que llevaba a cabo el Adeptus 
Mecánicus. En este relato di con el motivo 
de por qué los Necrones tenían un aspecto 
semejante; una máscara así y sus cuerpos 
esqueléticos transmitirían un claro mensaje 
a cualquier raza: 


El enemigo tenía un aspecto aterrador, 
sus cráneos y esqueletos de metal 
eran demasiado simbólicos como para 
ser olvidados. Habían sido creados 
para comunicar, en cualquier tipo de 
lenguaje, en cualquier tiempo y a cual- 
quier raza “AQUÍ ESTÁ LA MUERTE”. 


Pero eso no era lo peor en ellos. 
Estos heraldos parecían vivir con una 
horrible sensación en su interior. 
Cada uno de ellos era una máquina, 
pero una máquina con una fiera alma, 
como el ídolo de un dios feroz y pri- 
mitivo. No solo estaban muertos, sino 
que manifestaban una horrible sensa- 
ción de apasionamiento, divertimento, 
por lo que hacían. 


Como suele suceder, esto dio una idea a 
Jes Goodwin, quien empezó a trabajar en 
los conceptos para dar un nuevo aspecto a 
los Necrones: unos guerreros más pulcros 
que hubieran sido forjados por alienígenas 
para aterrorizar a cualquier forma de vida. 
También se le ocurrió la idea de utilizar 
unas barras de plástico transparente para 
reflejar las fuentes de energía de sus 
armas, algo que se ha convertido en distin- 
tivo de estas nuevas miniaturas y de su 
vehículo, el monolito. Pero todo esto aún 
dejaba sin contestar las preguntas más 
fundamentales sobre los Necrones: ¿quién 
los creó? ¿Qué querían? ¿En dónde se 
encontraban en este momento? 


LOS C'TAN 


El primer Emperador del universo de 
Warhammer 40,000, Rick Priestley, me 
enseñó una valiosa lección al principio de 
mi carrera: no es útil emplear tiempo en 
detallar una historia que no para de expan- 
dirse en tu cabeza y a la que todavía estás 
intentando dar forma. Si dejas algunos 
argumentos sin explicación o final, en un 
futuro tendrás material para introducir nue- 
vas ideas en la historia y los jugadores ten- 
drán muchos ingredientes que utilizar en 
sus partidas si así lo desean. Un buen 
ejemplo de esto son los C'tan. En la segun- 
da edición de Warhammer 40,000, Rick 
incluyó un comentario sobre la “peligrosa 
inactividad de los C'tan”, nada más que 
eso, solo una frase más “yacen más allá de 
las Puertas de Varl”. 


Siempre me gustó esta frase, así que fui 
escribiendo pequeñas menciones aquí y 
allí con la idea de que algún día lo con- 


O 


vertiría en algo mayor. Como mejor ejem- 
plo tenemos la espada fásica C'tan de la 
asesina callidus y su mítico poder para 
atravesar cualquier armadura o campo de 
fuerza. En realidad, esto es algo que hago 
a menudo y ver crecer una de estas semi- 
llas es uno de los mayores placeres que 
me proporciona el universo de 
Warhammer 40,000, que está en constan- 
te expansión. 


Pero me estoy precipitando. Al escribir 
Deus Ex Mecanicus (publicado en el 
número 20 de /nferno!) creé un villano de 
gran poder que desarrollaba las capacida- 
des de los Necrones y que enseñaba un 
poco de su potencial a las razas que han 
heredado la galaxia. Mientras escribía, 
esta entidad se convirtió en algo más que 
un Necrón; de hecho, él sería el señor y 
los Necrones sus esclavos. Cuando estu- 
vimos haciendo propuestas para sacar 
adelante una nueva raza para 
Warhammer 40,000 (al final los Tau y los 
Kroot se llevaron el gato al agua), yo pro- 
puse a los C'tan, Señores de los 
Necrones. 


Ambas ideas se encontraron y los C'tan 
acabaron convirtiéndose en los dioses de 
los Necrones, las poderosas entidades 
que habían transformado a los ancestra- 
les Necrontyr en Necrones. Esto propor- 
cionaba a los Necrones aquello que nece- 
sitaban: una motivación y una 
personalidad; como la que le insuflaría un 
poderoso nigromante o conde vampiro a 
un ejército de No Muertos en Warhammer. 
Empezaba a atar los últimos cabos y los 
Necrones iban convirtiéndose, más y 
más, en una raza. 
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A e xa 


AL ET 





EIECA ICAIC IV ATZ AR AR 





A E A 


26 CODEX NECRONES 



































“A 5 5 
sE aj" 


Para cimentar el trasfondo de los C'tan y 4H 
de los Necrones en el universo de A 
Warhammer 40,000 inventamos una lucha' 
cósmica que tuvo lugar en el inicio de los* 
tiempos. Los C'tan y sus esclavos, los $ 
Necrones, habían combatido contra los * 
Ancestrales millones de años atrás para HS 
dirimir el destino de la galaxia; una gué be ; 
que tuvo lugar en el cielo y que fsduja da a la 
nada sistemas estelares enteros y aca 
por completo con miles de especies. os! 
C'tan vencieron en esta contienda, pero * 
fuerzas desatadas durante el conflicto — 
amenazaron con robarles el premio que e 
habían obtenido. Para evitar el cataclismé do 
los Necrones y sus dioses se retiraron a HE 22 
tumbas de estasis, a esperar a que volves 
se a ser su momento. E 


FORJANDO 
EL METAL VIVO 


Pete: El punto de partida CS 

del Codex Necrones fue la* 
lista de ejército que había- 
mos publicado en la sec- 
ción Ordo Malleus Dixit; | 
que no era muy diferente a 

la lista de la segunda edi- * 
ción del juego. Nuestro trabajo consistía en 
convertir una fuerza incursora en un verda- 
dero ejército. 





Desde el principio, coincidimos en que la 
imagen central del ejército debía ser la. de 
filas de guerreros necrones avanzando 
implacablemente. Para prevenir que se 
marginase a los guerreros, se aumentó el 
tamaño de sus unidades y los planteamos 
como la única tropa de línea que se podría 
elegir para el ejército. Este aspecto gustó 


los Tiránidos, decidimos que fueran 
enjambres en lugar de miniaturas indivi- 
duales. El resultado fue espectacular y los 
enjambres de escarabajos se convirtieron 
en parte primordial del ejército de los 
Necrones. 


mucho desde el principio y nos dimos 
cuenta de que funcionaba muy bien en las 
partidas de prueba. 


En cuanto al resto de elementos de la 
lista antigua, el líder necrón estaba bas- 
tante bien, pero necesitaba una gama 
más amplia de equipo para reflejar su tec- 
nología casi mágica. Los inmortales no 
necesitaban nada nuevo, ya eran una 
excelente tropa de elite de por sí. Pasaba 
algo parecido con los destructores, que 


Tras haber actualizado a los viejos chicos, 
era el momento de añadir cosas nuevas. 
Resultaba inevitable que lo primero que nos 
viniera a la cabeza fueran los C'tan. Puesto 
que los C'tan eran dioses de las estrellas, no 





ahora han vuelto a ser esculpidos (resul- 
tan impresionantes), y, al diferenciar entre 
destructores y destructores pesados, 
hemos conseguido que los Necrones ten- 
gan una sección de armas pesadas. Los 
escarabajos nos supusieron un problema 
mayor. Una de las soluciones fue propor- 
cionar a los escarabajos un campo de dis- 
rupción, un arma capaz de vérselas con el 
tanque más pesado. Influidos en parte por 
los escarabajos que aparecen en la pelí- 
cula La Momia, y debido al éxito que habí- 
an tenido los enjambres devoradores de 
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podíamos crear algo que se tambalease con 
el disparo de un arma gretchin. Lo que sur- 
gió fue un intimidador comandante que, aun 
siendo capaz de dominar un área del campo 
de batalla, se movía de forma majestuosa, lo 
que proporcionaba al enemigo la posibilidad 
de acabar con él. 


Pese a la ayuda de los C'tan, un problema 
de la lista de ejército era que los Necrones 
todavía no eran capaces de asaltar bien; 
así que, obviamente, aún quedaban 
muchos campos que explorar. Los dos 
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Jes: Los bocetos del guerrero necrón y el destruc- 
tor necrón que podéis apreciar a la derecha son 
parte de los primeros diseños que se hicieron 
cuando los Necrones desembarcaron en el univer- 
so de Warhammer 40,000 por primera vez. 


Un relato escrito por Andy Chambers fue lo que ins- 
piró los bocetos de los nuevos Necrones. Queríamos 
cambiar el aspecto de las miniaturas, que no pare- 
ciesen máquinas manufacturadas por el Adeptus 


Mecánicus, que tuviesen un aspecto totalmente extraterrestre. 


Los Necrones poseen una tecnología extraordinariamente avanzada 
y queríamos que eso se reflejase en las miniaturas. Queríamos que 
los Necrones diesen la impresión de ser máquinas poseídas y que 
estuvieran animadas a un nivel subatómico por la energía del propio 
universo. Primero diseñamos la calavera, que es como una máscara 





de una sola pieza, y después el cuerpo. ¡Quisimos diseñarlos sim- 
di ples y mucho más simbólicos, que diesen el aspecto de "venimos a 
ds por tu alma” que está en la naturaleza de los Necrones! 


El monolito es la pieza central del ejército, se alza magnífico sobre 
las falanges de infantería mientras estas avanzan. Es por esto que 
queríamos evitar la creación de un vehículo blindado e intentamos 
ir más allá. 
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tipos de tropas que desarrollamos para 
compensar esto fueron los desolladores y 
los espectros. 


Ambos tipos de tropa se diseñaron de 
manera que produjesen verdadero terror, 
como el resto de los Necrones. Los deso- 
lladores serían una tropa con capacidad 
de infiltrarse para atacar por delante de 
las primeras filas necronas y sembrar el 
caos y la confusión. Los espectros debían 
ser algo más parecido a un depredador 
asesino; cambiarían de fase constante- 
mente: se harían tangibles para dar muer- 
te a sus enemigos y luego volverían a 
cambiar de fase. Lo más importante fue 
hacer que la unidad de espectros fuese 
pequeña. Con esto conseguimos que, 
aunque una unidad pequeña pueda mar- 
char más sigilosamente, cualquier impac- 
to que recibiera (aun con la alta tirada de 
salvación que tienen los espectros) podría 
hacerle mucho daño. 


La parte de los Necrones iba muy bien, 
pero la idea de los C'tan pedía que hicié- 
semos algo más con ella, que aumentáse- 
mos su influencia; después de todo, era 
probable que todo ejército necrón incluye- 
ra un C'tan. Así que creamos a los Parias, 
los nuevos sirvientes de los C'tan: poten- 
tes armas antipsíquicos basadas en 
humanos en lugar de en Necrontyr. En la 
práctica, nos dimos cuenta de que resul- 
taban una alternativa interesante respecto 
a los inmortales y de que eran realmente 
útiles a la hora de disuadir de sus inten- 
ciones a los ejércitos especializados en 
asaltar y que piensan que pueden arrollar 
alos guerreros necrones. 
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Lo último que teníamos que hacer era ter- par de aspectos interesantes, como la mente con la idea de que los Necrones J 
minar la sección de apoyo pesado de la habilidad de ayudar a otros Necrones a disponían de una tecnología realmente he 
lista de ejército. Siempre es entretenido autorrepararse y la capacidad de crear superior. Necesitaba un aspecto propio y, | 
dar forma a las tropas de apoyo pesado y nuevos enjambres de escarabajos. nuevamente, los bocetos de Jes nos ayu- . 
estábamos seguros de que las de los 1 ; E ; ; daron a crear una especie de fortaleza 4 
Necrones no serían una excepción. El ejército tenía que incluir un gran vehí- capaz de flotar - mundo presa E 
Trabajamos con algunos de los diseños culo, A OS sti ceo de cosechando la energía de los vivos y tele- 
de Jes Goodwin y nos dimos cuenta de os 2 plas Sn e portando refuerzos cuando fuese necesa- 
que las arañas necrón eran la evolución d cs NOcasl d E e 29 y o rio. De todos los elementos de la lista de $ 
lógica de los escarabajos. Estos seres no A O AO a otro Ha ejército de los Necrones, el monolito fue  * 
entraron en las tumbas de estasis, sino od de E ¿Sera de pa Eo el que sufrió más cambios durante las v 
que se quedaron guardándolas. Ofrecían poRa si e os se q Es partidas de prueba. El esfuerzo ha mere- q 
a los Necrones un tipo de tropa muy valio- Ñ O porque fuese algo muy Le e y cido la pena, puesto que no solo le da un 
sa, capaz de disparar y combatir, con un tterente, sino porque encajaba perfecta- aspecto único al ejército, sino que se ha | 
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convertido en un engranaje vital de la 
maquinaria necrona. El hecho de ser una 
tropa de despliegue rápido, combinado 

2 con la habilidad para suplir de refuerzos 
al ejército, da opciones a los Necrones en 
escenarios como Misión: Ataque 
Relámpago, en las que su falta de rapidez 
tendría consecuencias catastróficas. 


Todos los elementos encajaban perfecta- 
mente cuando los juntamos y, para nues- 
tra satisfacción, un ejército totalmente 
nuevo empezaba a tomar forma. Se trata- 
ba de un grupo de guerreros necrones 
centrado alrededor de un líder necrón y 
alguna que otra araña necrón. Tras ellos 
encontraríamos el monolito y parias o 
inmortales. Por delante de todo ello, los 
escarabajos y los desolladores. Los des- 
tructores y los espectros se desplegarían 
en los flancos. Este despliegue resultaba 
excepcional, junto con el beneficio adicio- 
nal de que cada tipo de tropa podía forta- 
lecer los puntos más débiles de los 
demás. Es una estructura que permite 
incluir muchas variaciones, pero mante- 
niendo siempre el mismo elemento cen- 
tral: los guerreros necrones. Cuanto más 
dúctil se mostraba esta estructura, más 
contentos nos poníamos en el departa- 
mento de Desarrollo de Juegos. Los 
incursores se habían convertido en un 
ejército. 
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ORROR A UNA 
NUEVA ESCALA... 
Graham: Después de 
haber trabajado en el 
Codex Tau, hacerlo en el 
de Necrones fue como 
bañarse en agua estanca- 
da, como respirar el aire 
rancio de un sepulcro. Los Tau eran una 
raza nueva y divertida sobre la que escri- 
bir, llena de optimismo y esperanza en 
que la galaxia podría ser un lugar maravi- 
lloso. Pero, para los Necrones, la galaxia 
era un sitio odioso del que debían deste- 
rrar toda forma de vida que hubiera surgi- 
do durante su letargo. Me encantaba el 
trasfondo de esta raza, cuyo nacimiento 
databa del inicio de los tiempos y se 
extendía hasta el 41? Milenio. Además, 
nos permitió escribir sobre un mal a 
mayor escala, con argumentos intergalác- 
ticos que se extendían por toda la galaxia. 


Intenté reflejar esto en unos cuantos rela- 
tos que escribí para el codex; incluso utili- 
cé un personaje sobre el que ya había 
escrito en Inquisitor, un loco tecnoadepto 
llamado Corteswain que había sido testi- 
go del reino de los C'tan. Corteswain tam- 
bién aparecía en una novela que estaba 
escribiendo en ese momento, la cual pre- 
sentaba a otros personajes que aparecían 
en el codex: los C'tan. 
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Estuve luchando durante un tiempo con el 
argumento de mi novela, buscando algo 
realmente malo con lo que ponerle punto y 
final, algo que no fuera como los malos de 
James Bond o como los malos sobre los 
que ya había escrito. No obstante, cierto 
día, los miembros del equipo de 
Warhammer 40,000 se sentaron alrededor 
de una mesa con el fin de desatar una tor- 
menta de ideas y los C'tan aparecieron en el 
horizonte. Entonces me di cuenta de que 
eso era lo que había estado buscando. 
Cuanto más trabajaba en esa idea, mejor 
sonaba; hasta el punto que entretejí algunos 
sucesos de la novela con los del codex. 
Mientras desarrollaba la apariencia que 
debería tener un C'tan, me di cuenta de que 
su nombre y el título de la novela tenían que 
ser el mismo: El Portador de la Noche. 


Al trabajar a la vez en ambos libros, pude 
introducir argumentos que ayudasen al lec- 
tor inteligente a entender cosas que, de otra 
manera, no hubiera entendido. Tuvimos 
mucho cuidado de no revelar muchas cosas, 
así que las escondimos en acertijos y las 
envolvimos en enigmas. Ciertamente, querí- 
amos mantener un aspecto tan oscuro que 
llegamos a temer que el codex resultase 
incomprensible. Pero, cuando lo juntamos 
todo y leímos el manuscrito completo, nos 
satisfizo ver que todas las pistas estaban 
allí, lo suficientemente escondidas y sutiles, 
pero a la vista de todo aquel que supiese 


dónde mirar... 
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NO HAY MANERA 
DE DETENERLOS... 


Andy Hoare: Después de 

haber leído sobre ellos en la 

segunda edición de 

Warhammer, cuando no 

tenía más que 13 años, ¡me 

hice una idea de cómo serí- 
an los Ancestrales! Para mí, esta era la 


mejor parte del proyecto: juntar todos los 
cabos y ver lo que realmente sucede en el 
universo de Warhammer 40,000. 
Evidentemente, los detalles se escondieron 
tan pronto como estuvieron definidos, pero 
la mayoría están en el codex y muchos 
otros están almacenados para utilizarlos en 
el futuro. ¡Se dará rienda suelta a las teorías 
sobre conspiraciones! 


Inmortales y Destructores Necrones toman una colina. 


¿A ALGUIEN LE 
GUSTA LO SINIESTRO? 


Phil: Quería hacer énfasis 
en un sentimiento de mali- 
cia fría e innumana en 
todos los relatos que tuve 
que escribir y fue realmen- 
te divertido redactar algún 
que otro buen relato de 
horror de ciencia ficción. De hecho, este es 
el aspecto que da el ejército necrón, en el 
que muchas miniaturas producen miedo a 
efectos de juego reflejando su horripilante 
naturaleza (pensé en los indómitos Orkos 
de Andy Chambers cayendo bajo la 
influencia de El Embaucador). Además, 
para mí, siempre es más interesante escri- 
bir sobre el aspecto extraño y espeluznan- 
te de Warhammer 40,000 que sobre sus 
brillantes héroes y campeones. 
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WARHAMMER 


La Ma La La 


Ya que los Necrones se ponen a la 
venta este mes, Paul Rudge nos 
explica cómo pintar un guerrero 
necrón. Aunque este artículo está 
enfocado hacia el pintado de minia- 
turas de guerreros, puedes aplicar 
las mismas técnicas en casi todas las 
miniaturas necronas. 


¡UNA PIEZA MUY IMPORTANTE! 
| Algo que tienes que tener muy en cuenta es 
recordar que no debes pegar la barra trans- 

| parente de color verde hasta DESPUÉS de 


| haber pintado y barnizado la miniatura. 
| Utiliza cola blanca para pegar la barra en el 


' arma, pues de esta manera te asegurarás de ' 


| que no se manchará en el caso de que apli- 
' ques demasiado pegamento. 


1. Después de pegar tu miniatura necrona 
de plástico, utiliza Spray Negro Caos para 
imprimarla. Una vez hayas imprimado la 
miniatura, cubre con Negro Caos diluido 
todas las zonas que no se hayan impri- 
mado bien. 





PINCEL SECO 


Ahora utilizaremos una técnica conocida 
como pincel seco. Para pintar una miniatura 
' mediante pincel seco, toma con la punta del 
| pincel un poco de pintura con la que vayas a 
iluminar la miniatura; luego, coge un pañuelo 
| de papel y pasa el pincel por él para quitarle 
la mayor parte de la pintura. A continuación, 
| pasa rápidamente hacia adelante y hacia 


atrás el pincel sobre las partes con relieve de ' 


la miniatura. 


2. En este paso, aplica una a capa de pincel 
| seco por toda la miniatura utilizando 
Metalizado Bolter. 





E) IE 


32 MONSTRUOSIDADES METÁLICAS 


ALLER DE 
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' 3. Acontinuación, aplica otra capa de pincel 
| seco sobre la miniatura, pero, esta vez, con 
Plateado Mithril. 





4. .” utilizando un Pm de detalle, 


pinta el rifle gauss con Negro Caos. No 
' obstante, intenta no pintar las válvulas y 


tubos del arma, pues así mantendrán un 
aspecto metálico. 








5.1 Pinta el cable del rifle gauss con Verde 


| Escorpión. 
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¡ 6. Cuando acabes de pintar la miniatura, 
| aplica cola blanca en la peana, sumérgela en 
| arena y sacude el exceso. 


| 
; 
| 
| 
) 
| 
| 
' 
| 
| 
| 








7. Cuando se haya secado el pegamento, 
pinta la peana con Negro Caos y luego apli- 
ca un pincel seco con Gris Codex. Si pintas 
igual las peanas de todas las miniaturas, 

| conseguirás que tu ejército tenga un aspecto 
' cohesionado. 
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8. Para terminar, y después de haber pintado | 

el extremo del cañón del arma, pega con 

cola blanca la barra transparente de color | 

verde en el rifle gauss. | 
' 





ESQUEMAS DE COLOR 
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Evidentemente, los Necrones no visten uniformes tal y como hacen otros ejércitos, pero, utilizando una paleta de colores simple, puedes 
unificar el aspecto de tu ejército. Aquí te presentamos una variada selección de esquemas de color con los que ha experimentado Darren 
Latham, integrante del equipo 'Eavy Metal. Puedes pintar tus guerreros de diferentes maneras: utilizando colores metálicos, colores claros y 
oscuros o incluso colores que contrasten entre sí. 
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arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el 


que tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numero- 
sos enemigos en una desesperada batalla por la supervivencia en el uni- 
verso asolado por las guerras del 41” Milenio. Los suplementos Codex son libros de- 
dicados totalmente a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y ejércitos 
del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en un ejército en particu- 
lar, exptndicada las reglas incluidas en el A básico del juego, e incluye la lis- 
ta de ejército co mpleta MaS esa raza, equips especial, into de trasfondo, con- 
- sejos de pintur: del lo. s jugac 
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nad 


Los suplementos Códex 
incluyen todos los detalles 
necesarios para organizar, 
pintar, coleccionar y jugar 

con uno de los ejércitos 

del universo de 
METE Moo 


. CODEX 


CODEX IIANAN 
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e El Codex Mundos Astronave es un suplemento del Codex Eldars | 14 ] ; 
% El Codex Catachán es un, suplemento del Codex Guardia Imperial. .. | | 





Wo 1 J ? El Codex Ángeles Oscuros, el Codex Ángeles Sangrientos y el 
pa Codex Lobos Espaciales son IS del Codex Marines 
Espaciales. 
>< ' , El Codex Armageddon es un suplemento de los Codex Marines h pa 
xa <. Espaciales, Guardia Imperial y Orkos. pa 
MS > y Es necesario tener el reglamento del Warhammer 40,000 y el Codex 
3 = J correspondiente para poder utilizar el contenido de estos suplementos. 
q == Suplementos 
ho ADO MALES DIXIT 
TIT Er ; Asimismo, existen 
eos - otros suplementos 
COMBATE URBANO ENEE 
- dl di 40,000, como el 
es SE Ordo Malleus Dixit y 
A el Codex de la serie 
bu A MA “campos de batalla” 
| Combate Urbano. 





. COD a raza de los guerreros esqueleto necrones ha permanecido inactiva en sus tum- 
“NECRONES, ys bas de estasis durante millones de años. Ahora, se han desatado portentos 
ancestrales y el horror se despierta y surge desde la más oscura profundidad de la 

prehistoria... 


yy * LISTA DE EJÉRCITO: la lista completa del ejército Necrón, con la que podrás elegir 
— ar” » » O Ñ . + . e ne. F * 

ls PS pes tus tropas para la batalla. También se incluye el Monolito (una terrorífica máquina de 
NU guerra de los Necrones) y, además, equipo, nuevas armas y reglas especiales. 


* SECCIÓN DEL HOBBY: dieciséis páginas a todo color rebosantes de consejos y 
Ñ trucos para coleccionar un ejército Necrón, pintarlo y jugar con él. 


e y * PERSONAJES ESPECIALES: las reglas completas y el trasfondo histórico de dos 
Pi personajes necrones: el Portador de la Noche y el Embaucador, dos de los ancestra- 
les seres conocidos como C'tan. 


* TRASFONDO HISTÓRICO: la historia de los Necrones y de sus misteriosos maes- 
i tros e impactante información acerca del universo de Warhammer 40,000, 


AR 


Este es un suplemento para Warhammer 40,000, Es necesario disponer de una copia 
del juego Warhammer 40,000 para poder utilizar el contenido de este libro. 





Es necesario tener el reglamento del juego Warhammer 40,000 para poder utilizar el contenido de estos suplementos. Los precios son correctos salvo error tipográfico. 
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Los Necrones resultan tan difíciles de comprender como de destruir. A pesar 
de los numerosos enfrentamientos que se han producido entre estos y las 
tropas del Imperio, por desgracia la cantidad de información fiable que se ha 
podido conseguir en estas batallas es escasa. En cualquier caso, hay un 
hecho que es indudablemente cierto a la par que inquietante: las incursio- 
nes de los Necrones se están haciendo mucho más frecuentes, por lo que, si 
el alarmante peligro que representan sigue aumentando, lamentablemente, 
los defensores del Imperio no estarán preparados para hacerles frente. 


Características físicas 


Desde la aparición del primer indicio de la 
existencia de los Necrones del que se tiene 
constancia, ha resultado imposible capturar 
un espécimen para proceder a su examen 
completo en los laboratorios del Adeptus 
Mecánicus. A pesar de todo, las exhaustivas 
investigaciones llevadas a cabo por el Ordo 
Xenos, propiciadas por las misiones realiza- 
das por grupos de elite del Capítulo de los 
Guardianes de la Muerte del Adeptus 
Astartes, nos han permitido sacar varias 
conclusiones. La imposibilidad de capturar ni 
siquiera a los Necrones que han sufrido 
daños muy graves se debe a una reacción 
intrínseca a quedar inutilizados: la activación 
de un potente sistema de teletransporte que 


los devuelve sin falta a su tumba o catacum- 
ba de origen (ref. GNP.Czvk.Oddyseum.- 
Guardianes de la Muerte). La única prueba 
fehaciente de sus características físicas y de 
su comportamiento está en formato video 
archivo o equivalente. 


Por naturaleza, la mayoría de los Necrones 
de un tipo determinado poseen una fisiono- 
mía idéntica, aunque hay algunos detalles 
superficiales (como las insignias y la decolo- 
ración óxida) que pueden variar según el 
planeta de origen. Los guerreros necrones, 
que son las máquinas de guerra necronas 
más comunes, son básicamente humanol- 
des. Son bípedos, caminan erguidos y pose- 
en unos brazos que acaban en dedos articu- 
lados capaces de manipular su extraño 















armamento (rc.Xenotecn.Gauss). Sin lugar a 
dudas, poseen muchas semejanzas con 
nuestros cuerpos físicos: articulaciones de 
rótula en los codos y las rodillas, pulgares 
oponibles y una espina dorsal vertebrada y 
flexible. El hecho de que su apariencia guar- 
de una gran similitud con un esqueleto 
humano grande no ha pasado desapercibi- 
da; poseen una forma que es sinónimo de 
muerte, con lo que es posible que esté con- 
cebida a propósito para sembrar el miedo y 
el pánico entre las filas de sus enemigos. De 
algún modo, esta forma vendría a sugerir 
que los Necrones existen exclusivamente 
para librar una guerra de terror y de muerte 
contra la propia humanidad. 


Los Necrones andan encorvados, con la 
cabeza tan baja que queda casi a la misma 
altura que esos omoplatos parecidos a 
caparazones que tienen. Normalmente, tie- 
nen las piernas flexionadas y caminan con 
grandes zancadas, casi siempre sin hacer 
ruido. Según se ha podido observar, algu- 
nos Necrones se mueven lentamente pero 
con fluidez, mientras que otros lo hacen de 
manera muy rígida y poco coordinada. Se 
supone que la fluidez de movimientos es 
directamente proporcional al tiempo que el 
Necrón ha estado activo. 


En todos los casos observados, los 
Necrones son predominantemente metáli- 
cos. El metal del que está hecho cada uno 
podría tratarse de un rasgo identificativo, 
aunque esto es tan solo una teoría. A pesar 
de carecer de la durabilidad de los metales 
más resistentes de los que dispone el 
Imperio, las creaciones necronas son alta- 
mente resistentes y capaces de aguantar 
impactos continuos, como los de los dispa- 
ros de bolter pesado. Sin embargo, esta 
fortaleza sobrenatural posee más ventajas 
que la de evitar las dificultades mecánicas. 
Los Necrones no se ven afectados por nin- 
guna toxina convencional, resisten las tem- 
peraturas extremas, pueden funcionar en 
el vacío y no parecen tener ningún sistema 
nervioso. Dada su condición, es posible 
que los ácidos concentrados o las descar- 
gas electromagnéticas intensas puedan 
tener efectos nocivos sobre ellos. Esta teo- 
ría está aún por demostrar, pero los miem- 
bros del Ordo Xenos están llevando a cabo 
pruebas de campo en todas las ocasiones 
que se presentan. 


Es muy poco probable que los Necrones 
hayan evolucionado del mismo modo que 
las especies de tipo biológico, ya que, 
según la teoría más comúnmente acepta- 
da, fueron creados por una raza de seres 
muy superiores. Según se cree, poseen 
una conciencia colectiva, una inteligencia 
compartida parecida a la mente enjambre 
de los Genestealers que no necesita inte- 
racción física. Su firme determinación y 
concentración en los objetivos, junto con el 
hecho de que parecen no poseer ningún 
tipo de componente orgánico, sugiere la 
idea de que fueron totalmente construidos 
y no gestados. A la par, esto implica que los 
Necrones carecen de rasgos humanos 
tales como el dolor o el miedo. Podría esta- 
blecerse una comparación entre un servi- 
dor monotarea y un guerrero necrón, pero 
mientras que el monotarea existe única- 
mente para almacenar información perti- 
nente o para transportar objetos pesados, 


NIVEL DE AMENAZA Y DIRECTRICES IMPERIALES 
(Extracto de la Petición Atranxias del Inquisidor Luthus Griadne del Ordo Xenos, 998.M4]) 


+++ Camaradas Inquisidores, si me permiten continuar... silencio, hermanos... gracias. Hace una 
década, los legendarios Necrontyr se contaban entre los cientos de civilizaciones perdidas con las que 
el Imperio se ha ido topando a lo largo de sus santas cruzadas. La información concerniente a los 
mundos muertos en los que se descubrieron sus construcciones megalíticas se archivó en los anales 
del Adeptus Mecánicus punto con un número infinito de entradas parecidas. Hace seis años se noti- 
licó que los restos de este antiguo imperio estaban atacando puestos avanzados desprotegidos del 
RA RR MO O A que pudiera 
parecer, varios Inquisidores ignoraron otros asuntos para ocuparse de esta nueva amenaza. Sin embar- 
go. por aquel entonces, al Imperio le preocupaba mucho más la invasión imparable de la flota 
enpambre Leviatán y el Wasagh orko que se estaba agrupando en cl sector Armageddon. A los 
Necrones se les asignó un nivel de amenaza omcga. 


Desde entonces, los Necrones han ido aumentando su poder. Han permanecido en estasis durante un 
número indecible de millones de años, protegidos por las construcciones comparativamente primiti- 
TS el Imperio se encontró por primera vez en Santuario 101 


Pero lo que creímos que eran actos de violencia fortuitos e inconexos producidos más alli de las 
fronteras de la civilización imperial han demostrado ser los primeros signos del despertar de toda 
una Civilización alienígena que había permanecido en letargo por debajo de la nuestra. Hemos sobre- 
estimado en gran medida cl peligro que representa para el Imperio. 


Los Necrones existen para cumplir con un solo objetivo: exterminar o esclavizar a toda la raza 

humana. Para aquellos de ustedes que estén pensando cn burlarse de esta idea, permítanme que les 

comente algunos hechos relacionados con ella. El aspecto de Jos Necrones, una macabra imitación 

del esqueleto humano, persigue el propósito de infundir el temor en nuestros corazones. Atacan sin 
Es B P , ] ) 

previo aviso y desaparecen sin dejar rastro. En todos los enfrentamientos que han tenido lugar, ya 

fueran incursiones a pequeña escala o verdaderas batallas navales. no hemos podido recuperar nada. 

peq 
Su tecnología es tan avanzada que hasta nuestros tecnosacerdotes más respetados no encuentran nin- 
8 q : 

una respuesta a la pregunta de cómo neutralizar cl peligro que suponen. Se han pasado cones en 

guna gu : Bro q e, 

estasis para acabar resurgiendo ahora. Esto parece sugerir que sean cuales sean las condiciones que 

los amos de los Necrones hubieran preestablecido para este resurgir, estas acaban de cumplirse: lo 

p qn » * B . » . 

ue a la vez sugiere que cllos crecen poseer la capacidad militar suficiente como para cumplir con 
: ug q Pp ap 

sus viles objetivos. Á pesar de todo, el Imperio es muy poderoso y ya nos hemos enfrentado a este 

tipo de peligros con anterioridad. 


Lo más desconcertante en estos momentos es lo poco que sabemos de los Necrones y de sus moti 
SN y AS O A AR 
tamos más que nunca, parece estar dividido y sumido en la confusión. Las peticiones de enviar 
SI E OT y otra vez. Y lo mis 
inquictante de todo es que ninguno de nosotros puede estar seguro de comprender los motivos exis- 


tentes tras sus incursiones tan aleatorias en apariencia aunque tan eficaces y bien calculadas. Nos 
están atacando de maneras que no alcanzamos a comprender o ni siquicra a contrarrestar, por lo que 
sobreestimarlos sería una de las peores temeridades que podemos cometer. Propongo que se les asig 


ne un nivel de amenaza beta, que se haga efectivo de inmediato. +++ 


el Necrón existe solamente para erradicar 
todo indicio de vida. 


Planeta natal 





Según parece, los Necrones no tienen un 
planeta natal en el sentido convencional de 
la palabra. Debido a la posibilidad de que 
fueran construidos en lugar de estar suje- 
tos a una evolución, pueden existir multitud 
de manufactorums (o el equivalente aliení- 
gena) donde los Necrones sean creados. 


Los puntos en los que se ha detectado acti- 
vidad necrona, los mundos “muertos” que 
el Adeptus Mecánicus ansía explorar, son 
realmente numerosos. Entre otros tenemos 
Naogeddon, Berien, Exculpia, Hidrin, KVX- 
193, Angelis (ver la obra de Luteus Vox, 
345.M35), Holda, Dunen ll, Truan IX, 
Zhoros, Doton y Evangel. Se tiene constan- 
cia de que, por lo menos, tres de estos pla- 
netas albergan complejos funerarios, que 
podrían tratarse de centros de control de 
las tropas necronas. La masacre que tuvo 
lugar en el planeta desértico de Triasta 
(998.M41) y la subsiguiente investigación 
realizada por los Guardianes de la Muerte 
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demostró que cuando los Necrones desa- 
parecen del campo de batalla se teletrans- 
portan al interior de dichos complejos. En 
opinión de la Inquisición, para poder sacar 
el máximo provecho de esta información se 
debería emplear una cantidad considerable 
de recursos militares. 


Los mundos muertos de los Necrones 
poseen una atmósfera típicamente árida, 
un clima inhóspito y una carencia absoluta 
de cualquier tipo de forma de vida. Sin 
embargo, al contrario que en los demás 
planetas de clase delta (como Istvaan lll, 
Prandium y similares), las condiciones 
actuales de los mundos necrones no fue- 
ron consecuencia de catástrofes naturales. 
De hecho, es bastante probable que dichos 
planetas no hayan mostrado nunca seña- 
les de vida. Por qué los dirigentes de los 
Necrones decidieron construir sus edificios 
megalíticos de arquitectura enigmática 
sigue siendo un misterio. Parece razonable 
concluir que los Necrones, como creacio- 
nes artificiales que son, detestan todo lo 
vivo en cualquiera de sus formas. 


A 
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Primer contacto 


El primer ataque de los Necrones del que se 
tiene constancia ocurrió en un puesto avan- 
zado de un planeta árido situado en los lími- 
tes de la galaxia llamado Santuario 101. En 
3349092.M41, la Hermandad del Dios Em- 
perador levantó una pequeña comunidad 
sobre el planeta con la sola misión de super- 
visar la Luz del Astronomicón. Desde aquel 
día, el planeta se convirtió en un puesto 
avanzado de la Orden de Nuestra Señora 
Mártir, que busca redimir a la humanidad a 
través de una vida de rigurosa plegaria y 
mortificación ritual del cuerpo. 


A pesar de ser un lugar de gran santidad, el 
santuario fue profanado y destruido com- 
pletamente tras el ataque de los Necrones. 
El motivo, al igual que con todas las incur- 
siones de los Necrones, sigue siendo un 
misterio. 


Previamente a la destrucción del contin- 
gente que se encontraba apostado en 
aquel lugar, se recibió un rastro psíquico 
que indicaba que la Luz del Astronomicón 
se había extinguido en Santuario 101. No 
llegaron más mensajes. A raíz de estos he- 
chos, el Inquisidor Hoth empezó a investi- 
gar a fondo el lugar. Entre otras cosas, des- 
cubrió los cuerpos desgarrados y mutilados 
de las defensoras de la Hermandad, varios 
tanques del Adeptus Sororitas que habían 
sufrido daños catastróficos y no había ni 
rastro de los atacantes. La requisición de 
todas las pruebas posibles encontradas en 
el lugar de los hechos sigue siendo un foco 
de controversia entre la Inquisición y la 
Orden de Nuestra Señora Mártir, que pre- 
fiere enterrar a sus muertas con honor en 
lugar de someterlas a los exhaustivos exá- 
menes postmortem por los que es famoso 
el Inquisidor Hoth. El lugar de los hechos 
se ha vuelto a consagrar desde entonces y 
se han erigido monumentos a los caídos. 
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Estructura social 


A 
Parece absurdo siquiera imaginar que los 
Necrones dispongan de algún tipo de dis- 
tinción social, afiliación tribal o casta. Pero, 
a pesar de todo, parece que sí existe algún 
tipo de jerarquía militar: en varias ocasio- 
nes, se han observado Necrones de varios 
tamaños y características. La unidad es- 
tándar de los ejércitos necrones es el gue- 
rrero, que es capaz de funcionar como una 
unidad semiautónoma en caso de ser 
necesario, aunque es más común que for- 
me parte de un destacamento. A menudo, 
también se ha observado una clase más 
corpulenta y reforzada de guerrero necrón 
armado con una variante de doble cañón 
de las armas gauss de los Necrones, que 
podría muy bien ser la elite del ejército de 
los Necrones. El comandante de las tropas 
es normalmente tan alto como esta subcla- 
se de elite y a menudo posee una aparien- 
cia más ostentosa. Los comandantes de 
las formaciones marciales necronas siem- 
pre aparecen armados con báculos de cre- 
pitante energía y cubiertos por mortajas 
raídas, y son inmensamente poderosos; 
aunque, por suerte, son extremadamente 
poco comunes. 


Capacidad de combate 


La capacidad de combate de los Necrones 
cuenta con una cantidad de elementos tec- 
nológicos excepcionales e incomprensibles. 
De hecho, el Adeptus Mecánicus sigue sin 
poder explicar el funcionamiento de su 
armamento básico por la sencilla razón de 
que los Necrones estropeados o bien se au- 
torreparan y vuelven al combate o se tele- 
transportan a un lugar alejado del campo de 
batalla. Es esta capacidad la que hace que 
el ejército de los Necrones suponga un pe- 
ligro tan grande dentro del panorama bélico. 
Un guerrero necrón que resulte incapacitado 
por los disparos a distancia o por las heridas 





causadas en combate cuerpo a cuerpo acti- 
vará automáticamente un avanzado meca- 
nismo de reparación que neutraliza los efec- 
tos debilitantes de los daños sufridos en un 
espacio de tiempo realmente corto. Tras ello, 
el autómata puede volver al combate sin 
mayores problemas. En el caso de que el 
sistema de reparación considere que los 
daños son demasiado graves para poderlos 
reparar allí mismo, activará un sofisticado 
sistema de teletransporte que llevará al 
Necrón de vuelta a su mundo necrópolis. No 
se conoce exactamente el alcance de esta 
capacidad, pero se sabe que el Necrón 
puede atravesar sistemas enteros de mane- 
ra casi instantánea. No hay excepciones a 
este hecho: el Necrón podrá activar.su siste- 
ma de teletransporte sin tener en cuenta qué 
parte del cuerpo ha sido dañada. Existe la 
teoría de que el complejo funerario del 
Necrón envía señales constantemente a 
todos los guerreros, por lo que, cuando un 
Necrón se ve incapacitado y debido a los 
daños sufridos en combate ya no puede 
transmitir la señal de respuesta, es devuelto 
a su planeta. Si realmente existiera dicha 
señal y pudiera bloquearse o modificarse, 
podría forzarse a un grupo de incursores 
Necrones a regresar a su complejo funerario 
o, mejor aún, podría permitirnos capturar a 
un espécimen para examinarlo. 


Los Necrones utilizan principalmente arma- 
mento gauss: unos cañones parecidos a 
rifles que utilizan un motor de inducción 
lineal asincrónica (consultar el apartado 
Tecnología). Estas armas desintegran sus 
objetivos átomo por átomo a una velocidad 
increíble y hasta las formas más básicas de 
estas armas son capaces de penetrar las 
capas de blindaje de un Land Raider. Un ti- 
po diferente de Necrón más grande, que 
suele ir montado en un aerodeslizador lige- 
ro, parece estar perfectamente adaptado 
para esta función, por lo que se dedica a 
cazar tanques con una precisión infalible. 


Todos los Necrones también son oponen- 
tes formidables en combate cuerpo a cuer- 
po. A juzgar por la eficiencia brutal con la 
que los Necrones liquidan a sus enemigos, 
son igual de fuertes que un Marine Espa- 
cial y pueden resistir una cantidad seme- 
jante de impactos antes de ser derribados. 
Cuando se lanzan a la carga, los Necrones 
utilizan sus rifles como si fueran mazas y 
se han dado casos de Necrones que han 
conseguido atravesar la armadura de un 
Marine Espacial con el dispositivo de com- 
bate cuerpo a cuerpo de su arma. 


Los Necrones suelen evitar el asalto y prefie- 
ren usar su armamento arcano gauss; no 
obstante, hay excepciones a este comporta- 
miento. De hecho, por lo que parece, algu- 
nos de los tipos de Necrones más grandes 
han sido creados específicamente para ata- 
car en combate cuerpo a cuerpo; pero, por el 
momento, no hay ningún registro en videoar- 
chivo de dichas criaturas. 


Los Necrones parecen preferir las tácticas 
de choque, emboscar al enemigo vía tele- 
transporte, emerger del suelo o salir en 
masa de sus transportes piramidales 
(ref. NP.Czvk.Monolito). La confusión y el 
pánico que consiguen infundir los 
Necrones parecen verse aumentados por 
sus proyecciones psicodinámicas, que cau- 





san reacciones de miedo exacerbado en 
sus víctimas y que suelen provocar que 
estas flaqueen ante la visión de su ataque. 
Actualmente, se desconoce cuáles pueden 
ser las causas de tales efectos. 


Tecnología 





La tecnología de los Necrones es tan radi- 
calmente distinta a la imperial que resulta 
prácticamente inútil intentar compararlas. 
Hay indicios que muestran que el arsenal de 
los Necrones cuenta con aparatos de distor- 
sión de materia, desestabilización atómica y 
hasta con nanotecnología. No hay duda de 
que toda esta capacidad tecnológica supera 
con mucho a la nuestra. En realidad, es en- 
teramente posible que todos estos conocimi- 
entos pertenezcan a otra raza totalmente 
distinta y que los Necrones sean más la cre- 
ación que el ente creador. 


Los rifles gauss, el arma básica de los Ne- 
crones, reducen a las víctimas de sus dispa- 
ros a sus átomos constituyentes en cuestión 
de segundos y las destruyen a una veloci- 
dad de vértigo. El Magos Barrous y el Magos 
Trantor del Adeptus Mecánicus han investi- 
gado minuciosamente la teoría del funciona- 
miento de las armas gauss y han concluido 
que la utilización de una potencia tan grande 
resulta matemáticamente imposible (consul- 
tar el Archivo Ref: G945/902). 


Las armas de combate cuerpo a cuerpo de 
los Necrones en sí mismas suelen ser sim- 
ples dispositivos afilados acoplados a un ar- 
ma de fuego. Sin embargo, dicha simplici- 
dad no desmerece su potencia: se han dado 
muchos casos en que las cuchillas de los 
Necrones han llegado a partir una armadura 
de exterminador igual que lo haría una 
espada de energía. Pero, de nuevo, las 
comparaciones se quedan cortas: según las 
pruebas experimentales llevadas a cabo, 
(ref:XXT932.12.Heidrax) ni el Rosarius ni 
otros campos de fuerza personales han ser- 
vido de nada contra estas armas. El hecho 
de que la tecnología de los Necrones sea 
capaz de traspasar no solo el adamantium 
más puro sino también la armadura de la fe 
resulta realmente inquietante. 


Las tropas necronas cuentan con una 
amplia gama de tecnología antigravitatoria 
que es, como mínimo, igual a la utilizada 
por los Eldars. Esta se usa tanto para 
propulsar los drones parecidos a insectos 
que acompañan a las hordas de Necrones 
como para impeler a los gigantescos y 
prácticamente impenetrables transportes 
monolito que les siguen. Hay testimonios 
que atestiguan la capacidad de los 
Necrones de crear oscuridad a voluntad, 
de ralentizar o acelerar el tiempo, de produ- 
cir descargas de coronas de relámpagos 
chisporroteantes que los rodean, de entrar 
y salir de la dimensión material para evitar 
los disparos enemigos y de reformarse 
después de haber sido reducidos a un 
montón de metal fundido. No hay duda de 
que su nivel tecnológico supera al nuestro 
en tal medida que no podremos igualarlo 
nunca. También es igualmente indiscutible 
que carecen de todo vestigio de alma ver- 
dadera o de fe. 


LAS MASACRES DE N'KELE 


En 7/85.M4] tuvo lugar en el Estrecho de Roian, en el O O 
de incursiones verdaderamente incomprensibles. Aunque el sistema estaba muy alegado, pues se encon- 
traba a más de 3000 años luz de Terra, las fronteras del Imperio son tan inconmensurables que varios 


planetas seguian prosperando en las profundidades de la galaxia a pesar de todo. N'kele, un mundo 


agricola sujeto al diezmo imperial, contaba con escasos habitantes repartidos por sus vastos continen 
tes recubiertos de vegetación. Los acontecimientos que tuvieron lugar allí cuentan entre los ejemplos 
más famosos del carácter incomprensible de las incursiones de los Necrones, dado que refutaron la cre 
encía extendida de que el único objetivo de sus apariciones es el de exterminar toda vida humana. 


FETO TS poblado llamado Mbele, aportó un testimonio minucioso de las activi 
dades de los Necrones en N'kele. Un equipo de servidores descodificadores no tardaron en desci 
ET! peculiar idioma de Mbele. A continuación exponemos sus declaraciones. 


“Un gran cometa había aparecido en el cielo nocturno. Algo no marchaba bien, porque los pájaros 
A y A A RR ETA llegada de los demonios. 
Pero nuestras defensas eran muy malas y encontraron a las mujeres y los niños en el granero. Eran 
demonios de acero; tenian cráneos en lugar de rostros. No hacían ruido. Soli, mi hijo, pensó que 
eran demonios de los sueños. Arrojó su lanza. Le dio a uno de los demonios en el pecho. Este seña 
ló a Soli con el dedo y de pronto se vio envuelto en un fuego verde. El fuego se lo comió; chi 
lló tanto que nosotros empezamos a correr. Empezaron a matarnos; nuestras lanzas y hondas no les 
causaban ningún daño. Cuando encontraron a las mujeres y a los niños, su líder se adelantó. Era 
grande y terrible y había sembrado las semillas del terror entre nosotros para que no pudiéramos 
hablar. Escogió a Ghara, la niña sin suerte. Estaba llorando; los demás niños se apartaron de ella 
corriendo a gatas. El lider de los demonios de acero la levantó. No la mató, sino que la mantuvo 
erguida y la cubrió con su mortaja. Se marchó, y los suyos empezaron a matar de nuevo. Yo me 
escondí en los sótanos con mi esposa. Cuando salimos al día siguiente, ya no quedaba nadic. Los 
demonios de acero se habían marchado” 


A partir de este acontecimiento se han extraído un sinfín de conclusiones y se tiene constancia de 
A A ER AT SL TT Nave Negra había 
pasado por aquel mismo sistema hacía tan solo unos meses y no había detectado ningún tipo de 
actividad psiquica procedente de Mbele. Por lo tanto, este acontecimiento sigue sin aportar ningún 
tipo de conclusión sólida, al igual que ocurre con otros casos parecidos. 





Guerreros Necrones 


Escuadra: la escuadra está formada por entre 10 y 20 Guerreros. 
Armamento: rifle gauss. 


Opciones: toda la escuadra puede equiparse con campos de disrupción por un 
coste de +2 puntos por miniatura. 


REGLAS ESPECIALES 


Rifle gauss: cualquier vehículo que reciba un impacto producido por un arma 
gauss sufrirá un impacto superficial con un resultado de 6 en 1D6 en la tirada de 
penetración de blindaje, incluso si el atributo de blindaje es mayor del que podría 
penetrar el arma de forma normal. 


Autorreparación: al inicio de cada turno necrón, los Necrones heridos pueden autor- 
repararse. Tira 1D6 por cada Necrón que pueda autorrepararse: con un resultado de 1- 
3, retira la miniatura del campo de batalla; con un resultado de 4-6, el Necrón se auto- 

rrepara y vuelve a ponerse en pie con una herida. 



























En este establecimiento de Zaragoza no paran de promo- 
ver el Hobby Games Workshop. La última promoción 
consistió en un juego llamado “La Batalla de Patea al 
Halfling”. El objetivo es muy sencillo: se trata, como dice 
su nombre, de propinarle una buena patada a un pobre 
Halfling que está en medio de una calle con forma de T. 
Como es obvio, gana el primero que lo patee. 


Los concursantes pueden llevar la banda de Mordheim de 
la raza que quieran. En la partida que sale representada en 
la foto participaron 8 bandas: Skavens, Orcos, Poseídos, 
Mercenarios, Cazadores de Brujas, Sigmaritas, Hom- 
bres Lagarto y No Muertos...; estos últimos fueron los 
ganadores. 


Además, cabe destacar la gran afluencia de gente el día 
del lanzamiento del juego El Señor de los Anillos. El día 
2 de noviembre, la cola para comprar los primeros juegos 
fue tremenda. 





TORNEO DE WARHAMMER 
"PARA PRINCIPIANTES 


A lo largo de todos los fines de semana del mes de mayo, 
en la tienda CARDS COMICS, de Sevilla, situada en: 


C/ Sales y Ferre, n? 13 
41004 Sevilla 
Tel.: 954 22 60 75, 












tendrá lugar un torneo de Warhammer calificado como 
“Para Principiantes”. Si quieres más información, diríge- 
te a la propia tienda o llámales al teléfono que se indica 
arriba. 





Javier Mata 


A dE 


AD 


L 


José Javier DEA 


CONCURSO DE PINTURA EN 





El pasado 1 de marzo se ce- 
lebró el concurso de pintura 
en la tienda madrileña de 
MEGAJUEGOS. En el con- 
curso participaron 15 con- 
cursantes con un alto nivel 
de calidad en sus creacio- 
nes. El ganador fue Nedal 
Kaalak con una excelente 
miniatura. 


Finalmente, hay que recor- 
dar que, según lo que nos 
confirmó Manuel, esta tienda 
vuelve a la carga con un 
nuevo concurso de pintura, 
esta vez con dos categorías 
distintas, junior y senior, co- 
mo se indica a continuación. 


Participa en nuestro torneo 
de pintura 


CATEGORÍAS: 
Senior y junior. 


Plazo máximo de presenta- 
ción de miniaturas: viernes 
31 de mayo a las 18:30 h. 


El nombre del ganador se 
conocerá el lunes día 3 de 
junio, a partir de las 10 de la 
mañana. 


Las miniaturas presentadas 
por los concursantes esta- 
rán expuestas hasta el día 
7, cuando podrán recogerse 
a partir de las 6 de la tarde. 


PREMIOS: 
12 vale descuento de 24 € 


22 al 52 vale de un 10% 
de descuento en cualquier 
compra de material Games 
Workshop (válido durante 
7 días). 

A partir del 5% clasificado, 
vale de un 5% de descuento 
en cualquier compra de ma- 
terial Games Workshop (vá- 
lido durante 7 días). 


¡li MUCHA 
SUERTE A TODOS !!! 


Crto. Cial. Colombia, 
Local 218 - MADRID 





CONCURSO DE PINTURA EN | 
CONTRERAS imáLnca 





Durante los últimos días de 
febrero y los primeros de 
marzo, el punto de venta ma- 
lagueño de CONTRERAS 
celebró su segundo concurso 
de pintura. Los concursantes 
dispusieron de cuatro horas 
para demostrar todas sus 
habilidades con el pincel. ¡Y 
vaya si lo hicieron! 


Finalmente llegaron las vota- 
ciones y Javier Mata y su Yun- 
que Rúnico se impusieron 
por un estrecho margen a 
José Javier Díaz y su Kaudillo 
Orko en Serpiente Alada, que 
ya ha prometido “ajuztarlez 
laz cuentaz a ezoz taponez”. 
La tercera posición fue para 
el Señor Minotauro de José 
Julián González. Pero vamos a 
dar la lista de los diez finalis- 
tas, que ya nos están miran- 
do mal y no queremos ser o- 
frecidos en sacrificio a los 
dioses del Caos. 


1? Javier Mata (Yunque Rúnico) 


2? José Javier Díaz (Kaudillo 
Orko en Serpiente Alada) 


3? José Julián González 
(Señor Minotauro) 


4* Salvador Jiménez 
(Jinete de Lobo Goblin 
portaestandarte y Garrapatos) 


5% Antonio Gabino 
(Baltasar Gelt) y Jesús jurado 
(Gran Maestre Imperial) 


7* Francisco Gallardo 
(Desangrador portaestandarte) 
y David Navas 

(Guerrero Skaven) 


9? Manuel Maldonado 
(Minotauro) y Juan Carlos 
Casas (Hachicero del Caos) 


Se han visto muchas jóve- 
nes promesas en este con- 
curso, lo que augura un inte- 
resantísimo tercer concurso 
de pintura en CONTRERAS 
(Málaga). ¡Allí nos veremos! 


“LA BOTIGUETA" 


La tienda de Sant Joan Despí 
(Barcelona) “La BOTIGUETA” or- 
ganiza la primera edición de su 
nuevo concurso de pintura. Las 
miniaturas que se presenten a 
concurso deberán entregarse en 
la propia tienda del 11 al 17 de 
mayo. El fallo del jurado y la en- 
trega de premios tendrán lugar 
el sábado 18 de mayo en la pro- 


pia tienda. 


Para entregar las miniaturas oO 
para solicitar más información, 
aquí tenéis la dirección y el telé- 
fono de “La Botigueta”: 


C/ Josep Tarradellas, n? 2 
Sant Joan Despí 
Tel.: 93 373 13 52 
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lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 





Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
GQ además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un 








— 





Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc....y donde puedes encontrar prácticamente 

ES todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 
gados). Te asesorarán como mejorar tu ejército,¡como mejorar tu estilo de pintura, transformación de 
miniaturas, escenografía y tu campo de batalla. 


My Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 





(MP) Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 





Donde encontrarás toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos, podras prelicar nuevas técnicas de 
2 pintura, en definitiva, encontraras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop 




































ANDORRA Er ALCOY 
Isabel la Católica, 35 
Jo es ERA 03804 - Alcoi 
- Av. De les Escoles, 7 - 
Escaldes My MP 
- Pico, 13 - Escaldes 
INFERNO CÓMIC 


CT o 


Av. Jaime |, 42 
03500 - Benidorm 


AEROMODELISMO 

ESCOBAR My 

Chile 3, bajo 

01009 - Vitoria ISENGARD 

LIBRERÍA ALCARAVAN Av. libertad, 52 
XX) Monseñor Estenaga, 2 03206 - Elche 





01001 - Vitoria 


LIBRERÍA RONIN 
Pintor Jesús 
Apellaniz, 3 Bajos 
01008 - Vitoria 





LIBRERÍA ATENEO 
£r Portugal, 36 
03003 - Alicante 


LIBRERÍA ULISES 
Av Los Almendros Etxexuri lll 












PONTECOMODO.COM Local 15 
Los herran, 37 bajos 03500 - Benidorm 
01008 - Vitoria LORIEN 

Elche, 13 


MJ MP, 03130 - San Pola 
MANS MAGIQUES 
ALBACETE A Pasj. Cervantes, 23 
AEROMODELISMO Y 03780 - Pego 
RADIOCONTROL ALBACETE MARIMER 2 


Dionisio Guardiola, 58 Adolfo Clavarana, 14 
02004 - Albacete 03300 - Orihuela 


LA CASA DE LOS SECRETOS MECAMODEL 
Vicente Aleixandre, 5 Arquitecto Morel, 14 
03003 - Alicante 


02640 - Almansa 
WARTIME MGK VILLAJOYOSA 
Aitana, 3 


Blasco de Garay, 18 
03570 - Villajoyosa 


02003 - Albacete 
My MP, My MP, 
NEOZON 


ALICANTE E Perez Medina, 16 











MEN BADAJOZ te 






CA LA MADRONA 
Calle dels Ferrers, 5 





BATTLE ZONE BAMBI 08720 - Vilafranca 
Terriza, 20 Menéndez Valdés 26 del Penedés 
04001 - Almería 06001 - Badajoz CARRERES JOCS 


Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrassa 


CD - ROL 
Ramón Albo, 38 
08027 - Barcelona 





JUGUETERIA MICO 

P9 Reina Sofia 1 

06008 - Mérida 
LIBRERÍA PUNTO APARTE 
Bercozana, 10 

06800 - Mérida 


CENTRO MAIL ALMERIA 
Avd. Estación 14 
04005 - Almeria 





HOBBYNDALO Mi (MP, 
Carretera de Ronda, 121 E LIBRERÍA SAN MARTÍN 

04007 - Almería A to CENTRAL DE JOCS 
MUNDO VIDEO GAME 06400-Don Benito - Numancia, 112 - 116 
Av. Federico My) 08029 - Barcelona 


Garcia Lorca, 117 - Castillejos, 272 


04004 - Almería METRÓPOLIS 08205 - Barvelona 
PAPELERÍA BARAZA Salesianos, 1 COSMIC ALIEN 
Av. Mediterraneo S/N 06011 - Badajoz Provenca, 85 
04620 - Vera My (MP, 08025 - Barcelona 
MD UP DOS DE PIQUES 
Sant Miguel, 9 
Valle Inclán, 18 HOBBY"S MAHO (MP 
04740 - Roquetas de Mar Comercio, 44 
07702 - Mahón 
ASTURIAS EL FOLLET VERD 
JUGUETERÍA AL.LOTS Caminet de les Vinyes, 32 


08302 - Mataró 


7, EL MÓN DEL CÓMIC 
Sant Jaume 12-14 
08400 - Granollers 


San Juan 15 - 07840 - 
Santa Eulália - Ibiza 
Aragón 66 - 07800 - Ibiza 


KENIA 
Avda. Alejandro Roselló, 9 
07002 - Palma de Mallorca 


MAZINGER OVIEDO 
Silla del Rey 5 
33013 - Oviedo 


BAZAR OVIEDO 








La Lila, 12 MAQUEHOBBY EIVISSA 
33002 - Oviedo GQ Murcia, 19 My (MP, 
% CAPUA HOBBYS 07800 - Ibiza EL RICON DEL TROLL 
Marqués de NUEVA ERA Sor Eulalia d 'Anzizu s/n 
Casa Valdés, 55 Arquitecto Gaspar Campun Nord UPC, CUP 
33202 - Gijón Bennazar, 64 08032 - Ecclona 
07004 - Palma de Mallorca 

My (MP, EL SINDICAT DEL JOC 
My (MP Merce, 15 

COPY-ART 08911 - Badalona 


Trav. Diego de Almargo, 5 
33407 - Villalegre-Aviles 


BARCELONA MM UP 


























7: RENTA 
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ALCOI MODEL 03007 - Alicante o 
JUGUETERÍA POLY 4% MILENIO ; 
soe - > val My (MP, Ctro.Cial. Los Fresnos, Loc 22 Q Vista Alegre, 22 C 4) a 
03803 - Alcoi 33207 - Gijón 08940 - Cornellá rlanda 
CIMMERIA 0B LILUPUT MJ MP, 08030 - Barcelona 
Salvador, 3 Ceramica 2 Dindurra, 4 (MJ, (MP, 
03203 - Elche 03610 - Petrel 33201 - Gijón ABSIS INFORMÁTICA 
My My My MP, San Miquel, 4 FIGURAS 
08570 - Torelló Casanoves, 21 
CÓMIX CITY 08011 - Barcelona 
4 PUBLICS PALANDOR GAMES ANA FOTO GAMES NITROMAX 
Médico Pasqual Patricio Ferrandiz, 16 Perez de la Sala, 53 B Sant Iscle, 19 
Pérez 36, B 03700 - Denia 33007 - Oviedo 08031 - Barcelona Manlleu, 18 
03001 - Alicante 08500 - Vic 
REGALOS 4.D. My (MP ARC VOLTAIC 
DISCOS VINILO L“Atmella de mar, 24 Sant Joan, 1 Mi (MP, 
Hernan Cortés, 5 Edif.Artru, 1 08850 - Gavá 
'EXCALIBUR CÓMICS RODAS CÓMICS Sant Isidre, 6 Alfons Sala, 28 bajos 
Daellos, 5 Caballero de Rodas 66 Fo po area 08912 - Badalona 08190- San Cugat del Vallés 
03600 - Elda 03180 Torrevieja 05001 - Ávila Mi 
1 My (MP, - Pso. San Roque, 14 
05003 - Ávila 


HI-HAT DISCOS 
Cantabria, 24 

08018 - Barcelona 
HOBBY MODELS 
Galileo, 93 

08028 - Barcelona 
HOBBY PLAY 

Antonio Forrelad, 133 
08207 - Sabadell 
INTERKITS TERRASSA 
-- Ayda del Vallés, 484 


Ctro Cial Continente,L1 
08227- Terrassa 


INTERKITS ALCAMPO 
-- Ctro Cial Alcampo 


Loc. 70 - 08830 - San Boi 


INTERKITS BARICENTRO 
Ctro Cial. Baricentro 
Local 104 - A 





08210 - Barberá del Vallés 


INTERKITS GLÓRIES 
Barcelona Glóories 
Local B- 235 
08018 - Barcelona 





Q 





La Maquinista 
Local 66B 
08030 - Barcelona 


INTERKITS L'ILLA 
Ctro Cial L'illa 


Local 1.09-1.10 
08029 - Barcelona 


INTERKITS MAX CENTER 
Max Center La Farga 
Local P28 Bis 

08901 - L'Hospitalet 

de Llobregat 


INTERKITS MAREMAGNUM 


Ctro Cial. Maremagnum 
Local 128 A 
08039 - Barcelona 


INTERKITS MONTIGALA 

Ctro Cial Montigalá L.66 
08917 - Badalona 

JOGUIBA 

Guimera 62, 

08240 - Manresa 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 


08820 - El Prat de Llobregat 


JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornellá, 24 
08950-Esplugues de 
Llobregat 


JOGUINES PARDO 

-Av Primavera, 11 Gal. 
Unicentro - 08290 
Cerdañola del Valles 


-San Ramón, 99 


08290- Cerdañola del Valles 


JUGUETERÍA POLY 
Aribau, 7 
08011 - Barcelona 


KAYAK 2 
Montsey, 42 - 08905 
L'Hospitalet de Llobregat 


KIOSKO CAN TONET 
Riera de'n Nofre, 30 
08970 - Sant Joan d'Espi 
KITS 1 JOCS 

Via Julia, 108 

08016 - Barcelona 

LA ÚLTIMA FRONTERA 


Mayor, 35 - 08901 
L'Hospitalet de Llobregat 


INTERKITS LA MAQUINISTA 














LA BOTIGUETA 
Josep Tarradellas, 2 Loc. 4 
08970 - Sant Joan d'Espí 


LAIETA 
Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adriá de Besós 


LANDROMINA 
Sant Pau, 7 
08221 - Terrasa 


LES CAVERNES D'UGLUC 
San Sebatia, 17 
08203 - Sabadell 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de l'Olla, 66 
08012 - Barcelona 


LUDO HOBBIES 
Garcilaso, 52-54 
08201 - Sabadell 


MISCEL-LANIA 
canpins, 1 
08470 - Sant Celoni 


NORMA CÓMIC 
Paseo de San Juan,7-9 
08010 - Barcelona 


N'A FENT MINIATURES 
Aloy, 16 loc. 4 - 08921 
Sta Coloma de Gramanet 


PAPELERÍA G.BARCO 
Pasj. Martín Rosell S/N 
08330 - Premia de Mar 


QUIOSCO HERMINIA 
Plz. Viladecans, 2 
08840 - Viladecans 


SANGLAS MULTIHOBBY 
Rubio ¡ Ors, 189 
08940 - Cornella 


T.O.T. HOBBY'S 
Comercio, 4 
08800 - Vilanova ¡ la Geltrú 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


VIDEOCLUB HOLLYWOD 
Olmo, 12 
08001 - Barcelona 


VILGAR 

- Ctro. Cial. Heron City 
(HERON) 

08114 - Barcelóna 


VILGAR 
- Ctro. Cial. Baricentro, |. 166 
(LUDO) 
08210 - Barberá del Valles 


VILGAR 

- Ctro. Cial. Glorias, |. B-307 
(PEQUELAND) 

08210 - Barberá del Valles 


VILGAR 

- Ctro. Cial. Llobregat Eroski 
(TOYS CENTRE) 

Loc MB03 Cta. 

San Joan Despí s/n 

08940 - Cornellá 

- Ctro. Cial. Montserrat 
Pol. Barcelonés 

Hostal del Pí 4-6 

08630 - Abrera 


VILGAR 

-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 
(PRYCA) 

08190 San Cugat del Vallés 


VILGAR 
-Ctro.Cial. Granollers Nord 
08400 Granollers 





AUS 


ARTE 9 BURGOS 
San julián 5 
09002 - Burgos 


CENTRO MAIL BURGOS 
Av. Castilla y León, 22 
09002 - Burgos 


CHAPERO 

Plaza Mayor, 29 

09003 - Burgos 
JUGUETERÍA TOÑO 

Bejar, 10 

09400 - Aranda de Duero 
MULTIHOBBY'S 
Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 
VIÑETAS 


San Carlos, 4 
09003 - Burgos 


CÁCE RES Ye o : E lrenilas 


DEATHMATCH 
Colon 12 
10003 - Caceres 


MAGICA VIRTUAL 

- Zapateria 32 

10600 - Plasencia 

- Sor Valentina Miron, 60 
10600 - Plasencia 


HOBBY KIT 
MAQUETA CONTROL 
Av. España, 17 
10005 - Caceres 


MUNDOGAMES- 
CIBERGAMES 

Sor Valentina Miron,20 
10600 - Plasencia 





, PARADISE GAMES 
CADIZ Ce Cancio s/n 


AMULETO 
Buen Aire, 2 
11203 - Algeciras 


ARKHAM CÓMIC 
Feduchy, 20 
11005 - Cádiz 





HeH 
Churruca, 3 Local 4 


11500 - Puerto de 
Santa Maria 


HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 











MODEL CHAPPY 
Calletano, 6 

La línea de la Concepción 
11300 Cádiz 


HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 








SOPA DE LETRAS CIUDAD REAL 
De la Plaza, 31 == 
11510 - Puerto Real LA COMITA 

Cañería, 23 


13500 - Puertollano 


MD UP 


MAGIC LAND 
AV. De la Mancha, 9 
13002 - Ciudad Real 


THULE 
Larga, 74 


11500 - Puerto Santamaria 


TOYSOLDIER 
General Garcia Herrán, 4 
11100 - San Fernando 


UNLIMITED 

Merito, 16 My) UB > 

11401 - Jerez de 

la Frontera PAPELERIA cales. 

MM) (MP Seis de Junuo, 34 ( 
13300 - Valdepeñas 

UNLIMITED PLANETA HOBBY A 

Marques de Valde-Iñigo 4, Plza. San Pedro, 6 

Loc. 13 - 11500 13250 - Daimiel ' 

Cadiz VIDEO CLUB CINERAMA 

My) (MP, Pedreza Baja, 23 E 
13002 - Ciudad Real 


CANTABRIA AU 


EUROSPORT ABALHON 
Magistral Seco de herrera, 10 
14011 - Córdoba 


HOBBY MODELS ALA DELTA 
Floranes, 5 Antonio Barroso y Castillo 
39010 - Santander 6, Loc. 1 - 14006 - Córdoba 
HOBBY MODELS My 

Alday s/n - Ed. Valle 

Real Loc B 43 CIBERIA 

39600 - Maliaño Santa Rosalía, 5 

NEMESIS 14940 - Cabra 

Gravina, 9 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


39007 - Santander 


2%, NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 2 
39009 - Santander 


GAMEGAME 
Paseo San Antonio 68 
16004 - Cuenca 


ro CET 
ñ CENTRE MAIL FIGUERES 
CASTELLON GQ Morería 10 


17600 - Figueres 





ARTES HOBBIES 
San Felix, 12 D'ARO GAMES 
12350 - Castellón Luxemburg, 4 
JUGUETES 17250 - Platja d'Aro 
20 PASCUAL ROCHERA EL CUCUT 
San Miguel, 31 Del Roser, 29-31 - 17257 
12540 - Villareal Torroella de Montgrí 
LA ORDEN DEL DRAGÓN HOBBYS XAVI 
Navarra, 6 Sant Llatze, 39 
12003 - Castellón 17600 - Figueres 
My) (MP, JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35. Local 3 
MOL-ROD DISC C.B. 17300 - Blanes 
Plaza del Real 18 LA JOGUINA 
12001 - Castellón Placa Gran, 9 
17500 - Ripoll 


2, NORMA CÓMICS 
CASTELLÓN 
Calle Navarra, 6- 12001 
Castellón de la Plana 


XX) PLÁSTICOS SALVADOR 


Av. Corazón de Jesús, 55 


12600 - Vall de Uxó GRANADA 
A Dan 


LEYS 

Pi Sunyer, 7 

17480 - Roses 

NORMA CÓMICS GIRONA 
£r Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 





CASA VICENTE MARTINEZ 18600 - mob 
Del Revelin, 20 COMERC EL RASTRO 
51001 - Ceuta Av de | 





18690 - Almuñecar 


' 


CUENCA 4 
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a -3 — e ha A. RENE A — A — A — o 
KA pon es [E « e 7 PAN % > S TE A. > — - -— ¿2 -? de 
FLASH CENTRO RECREATIVO TRANSILVANIA BAZAR HORTA GAME SOFT 
San Anton, 48 - 18005 - MILENIUM HOBBY CLUB Calle Ayala, 108 Martínez Villergas, 12 
Granada Dr. Arroyo, 7 Obispo Rabadán, 57 28006 - Madrid 28027 - Madrid 
INDIANA CÓMICS ió o mar D0a dd BAZAR LOJUME GAME SOFT 
Pasj. Recogidas S/N My Salines Cartagena, 117 Sierra del Cadi, 3 
18005 - Granada Mi (MP 28002 - Madrid 28018 - Madrid 
JUGUETES Y MGK LINARES BAZAR MARÍA LUISA GAME SOFT 
DEPORTES CARHY Alfonso x El Sabio 12 VALIRAN Buque de Medinaceli, 3 Ignacio Gonzalez, 6 
Rbla. de Capuchinos, 27 23700 Linares Juan Rejon, 69 2820 - San Lorenzo 28400 - Villalba 
18600 - Motril 35008 - Palmas de del Escorial GENAX 
MULTIHOBBY ROSUA LA CORUNA Gran Canaria CENTRO HAKIM G Padilla, 74 
Solarillo de Gracia, 3 BRETEMA NÁUTICA LEÓN Av Constitución 90 28006- Madrid 
18002 - Granada República Argentina, 9 Centro Comercial Círculo GENERACION X 
NORMA CÓMICS GRANADA bjos. - 15701 Ó CENTRO MAIL PONFERRADA 28850 - Torrejón de Ardoz Piz. Albucera, 5 
to Ctro. Cial. neptuno, Santiago de Compostela Doctor Fleming, 11 My (MP 28493- Fuenlabrada 
loc. 78-A LIBRERÍA QUIJOTE 24400 - Ponferrada GENERACIÓN X 
290 NES Real, 11 bajos KATBARA CENTRO MAIL Fermin Caballero, 57 
PASA D'OTROS 15402 - El Ferrol Corredera, 20 ALCALA DE HENARES 28034 - Madrid 
Concha Espina, 16 JUGUETES GALICIA AOS ÓN Mayor, 58 GENERACIÓN X 
18007 - Granada Estrada de Castela, 882 MJ) 28801 - Alcala de Henares Puebla 15 
VERTIGO 15578 - Naron-Xubia COMERCIAL LEDA 28014 - Madrid 
Serrano, 12 MAZINGER CORUÑA LIBRERÍA QUIÑONES - Japón 13 Mi (MP, 
18800 - Baza Barcelona, 93 Ancha, 6 28923 - Alcorcón 
15002 - La Coruña 24400 - Ponferrada - Polvoranca 
A 28923 - Alcorcón GROVYNET MUSIC 
Camino de los Neveros, 14 My (MP, My 2 WEB CLUB 
18008 - Granada 4 DEPORTES LA OLIMPIADA Pintor Ribera 8 Posterior 
Trafalgar, 1 3-M 
GUADALAJARA LA RIOJA TED 28820 - Coslada AS 
) HAMER WORLD SHOP 
WALKYRIA CÓMICS DIVERTIENDA LOGROÑO TALEIA My, 2% Calle Madrid, 105 local 7 
Plz. Capitán Boixareu 68 Huesca 36 Vallcalent, 9 28902 -Getafe 
19002 - Guadalajara 26005 - Logroño 25006 - Lleida DIÁBOLO 





GÓNLEZ Real, 36 - 28400 
Marqués de Vallejo, 8 My MP, Collado Villalba 


. HYPER ENCAR 
GUIPUZCOA 20001 = LOgrORO LUGO DIGITAL TREN | X) Ctro. Cial. las Ramblas, 
ARMAGEDDON CÓMICS ba NOVA - RUA 28022 - Madrid 28820 - Coslada 
Plz. Marcelino Soroa, 2 GRAN CANARIA Rua Nova 114 My HYPER ENCAR 












































20011 - San Sebastián ARCADIA 27001 - Lugo Azuzena, 3 
GARBI Ajaches, 13 TOBARIX EL BOSQUE 28801 - Alcala de Henares 
- República Argentina, 6 35500 - Arrecife de Doctor castro 17 Porto Cristo Il, 8 
y IMAGINA 
20301 - q Lanzarote 27001 - Lugo 28922 - Alcorcon Corralones, 2 
Pd BOULEVARD GAMES MADRID ESPACIO PROFUNDO 28945 - Fuenlabrada 
León y Castillo, 337 Eduardo Morales, 19 Mi 

HUELVA Py Se de 2, AKIRA CÓMICS 28025 - Madrid 
pati 5 a MD MP, 28029 - Madrid Príncipe de Vergara, 82 4 A lagercia 
21003 - Huelva My inte pc 28011 - Madrid 

CENTRO MAIL CHIL Mi - Pso. Extremadura, 45 
My) Pg. Chil, 309 ALCALÁ CÓMICS 28036 - Madrid 
35010 - Palmas de Avda. Guadalajara, 9 FAERIE CÓMICS JUGUETERÍA DING-DONG 
Q os ri $ Gran Canaria 28805 - Alcalá de Henares Hilarion Eslava, 28 Av. Espinela, 4 
pai CENTRO MAIL LA BALLENA ANCAR 28015 - Madrid 28021 - Villaverde Alto 
ta Catillejos, 272 Godell a JUGUETERÍA GILGO 
, 0 , 

G PAPELERÍA CONCHI 35010 - Palmas de EA Madrid My UP, Aitonso Xel Sibio. 16 
Arcipreste Borrego, 6 Gran Canaria e 
21800 - Moguer ENTRO MAIL LAS PALMAS a FANTASÍA 2000 a 

Q: Plaza de los Pinazos, 190 Bilbao, 1 JUGUETERÍA JESÚS 

HUESCA C.C. Atlántico, Loc. 28 280201 - Madrid 28100 - Alcobendas Avd Apostoles, 6 

35110 - Vencindario HOBBY 28011 - Madrid 
EXCALIBUR EL PORTAL DIMENSIONAL no My MP 1 
Coso 5 nagra a La Rosa, 36 JUGUETERÍA POLY 
22300 - Barbastro 25061 : > st y A FENIX ¿ts : epa Cial. El Plantio 
My, (MP, Gran Canaria arcelo , + : 

Juan Jose Martinez Seco, 68 28026 -Madrid 28023 - Majadahonda 

My (MP, 28021 - Madrid JUGUETERÍA POLY 
LIBRERÍA RAN L GALAXIA HOBBIES G Ñ ; " 

G OR ARTE - 9 Cta. de lla coruña Km 22, pi ce be ta 

22004 - Huesca, HOBBYS Hilarión Eslava, 56 Carrefour el Pinar SE Mind 

León y Castillo, 14 28015 - Madrid 28230 - Las Rozas a on 
Joaquin Pano, 17 Lanzarote My mos 0 Loc. 3 - Ctro Cial. Parquesur, 16 
22400 - Monzó ,Loc. . 
sb S , e Castillo ARTE - 9 A ps cesan 

Ó Av. de los Tilos Olivares, 6 - 35003 Cruz, 37 GAME SOFT Sole 
, , : : : - La Dehesa, Loc 912 
22440 - Benasque Palmas de Gran Canaria 28012 - Madrid Gutierrez de Cetina, 12 08804 = Alcala de Henarés 
My 28017 - Madrid 
a GE M ME GAME SOFT - Ctro Cial ada 78 
22600 - Sabiñánigo STAFFEL KIT'S MUL- ARTE 9 isidro aer 28029 - Madrid 
: 28028 - Madrid GAME SOFT : 

Centro Comercial La Ballena , - Ctro Cial. Parque Oeste, 40 
AGROLINARES Loc T-43 (Planta Terraza) My, Manuel María de Zulueta, 9 9037 Ricorcón , 
Tetuan, 32 35013 - Palmas de 28820 - Coslada 
23700 - Linare Gran Canaria GAME SOFT JUGUETERÍA POLY 

S 
Euaenio Salazar, 47 - Ctro Cial. Parquesur, 63 
Mi GQ 28002 - Madrid. 28916 - Leganes 
GAME SOFT 


Alcalde Sainz de Baranda, 7 
28009 - Madrid 
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Xx) JUGUETERÍA POLY 


- Ctro Cial. Loranca, Loc 2 
28940 - Fuenlabrada 


JUGUETES ALLEN 

- Av. Albufera, 35 

28018 - Madrid 

- Mntigueldo, 62 

28018 - Madrid 

- General Moscardo, 20 
28020 - Madrid 


JUGETES SARASUS 
Atocha, 88 
28012 - Madrid 


KIVAL 
Abastos, 18 


28300 - Aranjuez 

LA FLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 

28028 - Madrid 

LA SURTIDA 

La Laguna, 10 

28047 - Madrid 
LIBRERÍA ARCO IRIS 
Avenida Europa, 1 
28224 - Pozuelo 
LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Plaza Sta María 
Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 
LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 

28901 - Getafe 
LIBRERÍA FRANCHI 
San Sebastián, 71 
28770 - Colmenar Viejo 
LIBRERÍA VIDEO 

CLUB RAFA 

Monegros, 7 

28915 - Leganés 
MANUALIDADES Y 
MAQUETAS ROLE 

Av. Madrid 20 

28820 - Coslada 
MAQUETAS GONZALEZ 
PI. Cervantes, 13 
28801 - Alcalá de Henares 
MEGAJUEGOS 

Ctro Cial Colombia Loc.218 
28033 - Madrid 

MGK ALCORCON 
Nueva, 10 

28921 - Alcorcon 


MGK MADRID 
Maria Sevilla Diago, Loc. 16 
28022 - Madrid 


MIKIKA 
Com. Burgocentro, 1 Loc 84 
28230 - Las Rozas 


MILLENIUM “ROSÁN” 
Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 


MODELISMO ALCOBENDAS 
Avd Guindalera s/n 
Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
Local b-37 - 28100 
Alcobendas 


MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 
28280 - El Escorial 


MODELISMO VILLAVERDE 
Esperanza Macarena, 6 
28021 - Madrid 


MYSTIC GAMES 
Alvaro de Bazan, 9 
28805 - Alcala de Henares 


NAIPE 
Mendez Valdes, 55 
28015 - Madrid 


OPTION GAME 

Cta. de Torrelodones, 53 
28250- Madrid 

PAPEL Y LÁPIZ 
Vallderrivas, 47 

28007 - Madrid 


PAPELERÍA HISPANO 
ALEMANA 


Marcenado, 17 
28002 - Madrid 


2, POINT CENTER 
-General Díaz Porlier 93 
28006 - Madrid 


-Bravo Murillo, 18 
28015 - Madrid 


PREFIJO 91 
Castrillo de Aza, 14 - 16 
28031 - Madrid 


RUTA 33 
Cartaya, 11 


28932 - Mostoles 
SORIVAN 


Jarama, 9 
28100 - Alcobendas 


VIRTUAL PLAY 
Isla de Lobeira, 3 
28400 - Collado Villalba 


ZONA 
Av. Covibar 8, 


planta 2 local 19 
28529 - Rivas Vaciamadrid 











MELILLA 


MISIÓN IMPOSIBLE COMICS 
General Millan Astray, 12 


52004 - Melilla 





JUGUETERÍA ANDEREZ 
Gil de Fuentes, 3 
34001 Palencia 


JUGUETERÍA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 

MGK PALENCIA 


MURCIA Ó Riarzuela, 18 
34002 - Palencia 


AEROMODELISMO STUKA 


Ronda, 7 
30201 - Cartagena 


HOBBY MODELISMO 
- Centro Comercial 


Continente Atalayas loc. 19 


30008 - Murcia 


HOBBY MODELISMO 
fr - Batalla de las Flores, 3 


30008 Murcia 








GQ KITS MURCIA 

Floridablanca, 26 
30002- Murcia 

te MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 
30593 - La Palma 
Cartagena 


MODELTOYS 

Plaza Huerto de los 
Frailes s/n - 30400 
Caravaca de la Cruz 





STOP CIBER 
Pintor Rosales 8 
30880 - Aguilas 








V DE VIÑETAS 
MALAGA GÓ Plaza de España, 13 


AXARQUIA 
Camino de Málaga, 10 
29700 - Velez-Málaga 


CENTRO MAIL 
Almansa, 14 
29007 - Málaga 


CONTRERAS 
Haydn, 2 A 
29004 - Málaga 











EL TÚMULO 
Unión, 19 
29001 - Málaga 








ESTANCO 
FRANCICO ASSIEGO 





Av. Juan Sebastian Elcano 182 


29017 - Málaga 

HERMANOS TIRADO 

Maíz Viñar, 14 
29600 - Marbella 








JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 








JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 


29640 - Fuengirola 


MUNDOHOBBY 
Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


MUNDOHOBBY 
Camino de Coin, 31 
29640 - Fuengirola 





30204 - Cartagena 


MOLDURART 

Av. República 

de Argentina, 8 
34002 - Palencia 


PONTEVEDRA 


ARKHAM VIGO 
Bolivia, 3 
35205 - Vigo 


KIOSCO SOUSA 
Av. Castelao, 31 
36209 - Vigo 


LIBRERÍA ATLANTIS 
Vidal Pazos, 1 
36900 - Marín 
LIBRERÍA PAZ 
Peregrina, 29 
36001 - Pontevedra 
MAZINGER VIGO 
Torrecedeira, 9 
36202 - Vigo 


BELISENA 
Taboada Leal, 9 
36203 - Vigo 








NAVARRA GQ NORMA CÓMICS VIGO 


IDAZTI 
Escuelas Pías, 15 
31300 - Tafalla 


LIBRERÍA CAPICÚA 
San Juan Bosco, 7 
31007 - Pamplona 


NORMA CÓMICS PAMPLONA 
Av. Sancho el Fuerte, 31 


31007 - Pamplona 


WINSCONSIN 
Sandoval, 3 
31002 - Pamplona 


Ronda de Don Bosco, 22 


36202 - Vigo 


SALAMANCA 


CÓMICS DRAKO 
Avda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 


DEARTE 
Cardenal Talavera, 3 


37500 - Ciudad Rodrigo 


G RC. HOBBY 

Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 
VAN DICK MODEL 
Van Dick 5 
37005 - Salamanca 


G COMERCIAL ROYLA 

Luis Espada, 72 
32600 - Orense 

( HENCAR MODEL 
Galerías Parque de San 
Lázaro, 14 - Loc.3 
32004 - Orense 


MAZINGER 

Progreso, 89 

Gal. Proyflem loc. 10-A 
32003 - Orense 


ARTE REGALO 
Alferez Provisional 11 


BC CÓMIC 
San Marcos, 8 
34001 - Palencia 








34800 - Aguilar del Campo 





EL OMBLIGO DE GOLLUM ls! 
Heraclio Sánchez, 23 Loc. 68 P- 
38320 - La Laguna 


HOBBY CENTER 

Ctro Cial. Santa Cruz Loc 
51-52 - -38108 

Santa Cruz de Tenerife 


SEGOVIA 


LA INFANTIL 
Juan Bravo, 42 
40001 - Segovia 


SU 


CARS-CÓMICS 
Sales y Ferré, 13 
41004 - Sevilla 


GAME ZONE 
Jesús del Gran Poder, 41 
41002 - Sevilla 


OBERON 
Av. del Genil, 10 
41400 - Ecija 


LOS ÁNGELES 
Avd. Valladolid, 1 
42001- Soria 


MGK SORIA 
Avd. mariano Vicen, 7 
42003- Soria 


TARRAGONA 
G A TOT TREN 


- Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona P 
BRICO ARTE : 
Reding, 3 
43001 - Tarragona 
HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 
43204 - Reus 
INS 
ir -Centro Comercial 


Parc Central Local 27 
E 


INTERKITS 

- Sant Elies, 16 bajos 
43201 - Reus 
JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 
JOGUINES CARRERES 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 













XA 





SANTA CRUZ E JOGUINES CARRERES 
DE TENERIFE Av. Constitucio, 1 


CENTRO MAIL SANTA CRUZ 
Ramón y Cajal, 62 -38006 


Sta. Cruz de Tenerife 


DON HOBBY 
Pérez Brito, 47 - 38700 
Sta. Cruz de la Palma 


EL ELFO GRIS 


aer (sere tes, 3 


de Tenerife 


EL DRAGON AZUL 
Tabares de Cala, 75 
38320 - La Laguna 


o e. E > 


43750 - San Carle 
de la Rapita 


JUGETERÍA ALOY y 
Calle dels Cafés, 5 ; 
43700 - EL Vendrell : 
QUIOSC-LLIBRERÍA 
C"AL SISCO 


Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


TOLEDO 


CAPERUS 
Avda Portugal, s/n 


Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 


JUGUETERÍA POLY 
Uruguay 
45004 - Toledo 


LA CASA DEL OCIO 
Ángel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 














. 
- 


VALENCIA Qe Escultor Estas, 21 


TIEMPO LIBRE 
Pso. de la Estación, 9 
45600- Talavera de la Reina 


CO! ERCIAL LAG 
Y Puebla de Farmalls, 53 
46022 - Valencia 


FUTURO 
Av. Republica Argentina, 6 


G 


46700 - Gandia 


o. 


GLOB/ GAMI 
' Mayor on Catalina 22 
46600 - Alzira 


GREMIO DE DRAGONES 


Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


HOBBY CENTRO 
Músico Peiro, 34 
46001 - Valencia 


; % 5 ARARILA 
MAR A ' 
"UD ' MAPA 


$ Pso. de las Germanias, 62 








. 


e 


46700 - Gandia 


AMÉRICA LATINA 


BRASIL ANNE CHILE CA MATE 


COMICS STORE 
' Rua Patrocinio do Sapucai 
504 Jd. Flamboyant 


Capinas - Sao Paulo 


> IMÁGENES SHOP 
Y Ruzafa, 14 
46007 - Valencia 


46800 - Xativa 
EF POWERNET 
% Lauri Volpi, 37 
46100 - Burjassot 


MY MP 
GU Barcelona, 2 


46700 - Gandia 


Ny ZONO 
Av. Albaida, 18 


46870 - Ontinyent 


VIZCAYA 


“Fi AVALON SANTURCE 
ez Santa Eulalia 13 
48980 - Santurce 
7 Gran Vía, 8 - - 48910 Sestao 
-San Juan, 22 
48910 Barakaldo 
JOKER JUEGOS 
Fernandez del Campo, 24 
48010 - Bilbao 


MF JUGUETERÍA IRUSTA 
e) Amistad, 12 
48930 - Las Arenas 
JUGUETERÍA NOMAR 
) General Castaños, 25 
48920 - AS 


VALLADOLID O ese rervenr 
etuerto, 5 


. RIP 
' Lud 


DE LOS CO! de Acuña, 1 bajos 


47014 - Valladolid 


LIBRERÍA MICRÓN 
San Quintín, 8 
47005 - Valladolid 


A DRAGONS LAIR 
' Carretera 13, 
n*82-49 Loc. 11 
Bogotá 


My mM 


p MUNDO HOBBY 
Calle 1-b, 66-62 
Medellín 


48903 - Baracaldo 


LIBRERÍA SAURON 
Plaza Alangos, 7 
48990 - Algorta 


M9) UP 


A SIGMAR 

e Apoquino, 4900 Loc. 183 
Las Condes 
Santiago de Chile 


MY MP 


AS VERMINAN CÓMICS 
'Providencia, 2198 Loc. 8 
Santiago de Chile 


Sa 


E a : 


LIBRERÍA SAGA 
Sta Teresa de 
Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 


MY MP 

AS SUPER OCIO 

Y - Cesareo Alierta, 49 

50010 Zaragoza 
- Ctro. Cial. Augusta 
50017 - Zaragoza 
SÚPER OCIO 
Ctro. Cial. Gran casa 
50015 - Zaragoza 
TAJ MAJAL 
Juan Bonet 16 


50006 - Zaragoza 


¿¡ MISTER MODEL 
X Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 


EY, PETER PAN 

4) Juan de Garay, 5 
48003 - Bilbao 
THE KIND TO COM 
ncuacionas 16 
48902 - Barakaldo 


ZAMORA 


“A A JUGUETERIA SENEN 
% - Victor Gallego 16 
49013 - Zamora 
- Doctor García Muñoz 5 
49600 - Benavente 


ANITA 


7 LA TREGUA 
W Av. Ruiz Picasso, 5 loc. 5 
50015 - Zaragoza 


CAMPAING 
G A ME M INIA mu R ES 


My MP, campaign-game-miniatures.Ocatch.com 
DAPELERÍA PINOCH( ARMIES IN WAR 
ias O invwarmiesinmarcom 


Justo Navarro, 5 


50300 - Calatayud E ESTALIA-SHOP 


Y www.estalla-shop.com 


Y el juego de El Señor de los Anillos en: 





CY) THE HOBBY SHOP CY) WAR GAME 

eL) -Ay. viverssidad, 2079 Y Calle Elice, Edificio 
loc.2, Anaro-Chacao, S/N, 
Colonia Copilco Piso 6 Oficina 62 
Lima 


01060 Caracas 
Y”, -Av. Emilio Cavenecia, 225 

Loc. 103 San Isidro 

Arequipa 


CUARTEL GENERAL 


LIBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 


HOBBY-MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 


TIENDAS ONLINE 


03003 - Alicante 


ES 
Centro Comercial 
Parc Central local 27 
43005 - Tarragona 


HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 
local 7 
28902 -Getafe 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67, 
17002 - Girona 





AER AS: 


NOIA O ASIN 


TRABAJA EN NUESTRAS TIENDAS 


E LORO LON 


Jóvenes entusiastas, de todas las provincias de España, que quieran 

formar parte de nuestro equipo de Ventas. Necesitamos ENCARGADOS y 
DEPENDIENTES DE TIENDAS para continuar nuestro programa de continua 
expansión. 


SI TIENES: IMITAR OLE 























- Buenos conocimientos del Hobby Integración en una empresa en conti- 
Games Workshop. nua expansión. 

- Entusiasmo sin límites. Formación especializada y completa. 

- Personalidad extrovertida. Excelentes perspectivas profesionales. 






- Ganas de trabajar. 
- Flexibilidad en tu tiempo libre. 


¡ATENCION! 


Buscamos Pintores de Miniaturas 


stamos buscando expertos GAMES WORKSHOP 
E pintores de miniaturas que (Ref. CV Pintor) 
estén dispuestos a trabajar prin- | 
cipalmente en nuestras tiendas C/ Motores 300-304 
de Barcelona (con dispo- Polígono Gran Vía Sur 
nibilidad para viajar) pintando 
las magníficas Miniaturas 
Citadel. 






08908 L'Hospitalet de Llobregat 
(Barcelona) 


Si eres la persona que bus- 


IDA: 7 IIA 
, , 1 
camos, envíanos tu currículum ¡A] EN ION! 
o 


vitae junto con algunas 


fotografías de miniaturas que Barcelona 


hayas pintado a la siguiente EF stamos reclutando personal debido 


dirección: a la apertura de una nueva tienda 


en el centro de la ciudad. 


Te interesa. 


NO TE LO PIENSES, ENVÍA TU CURRÍCULUM VITAE A: 
Oferta Empleo Fuerzas de Ventas o bien por e-mail a: 
Games Workshop (indicar referencia). RRHHGOGAMES-WORKSHOPES 
Motores, 300-304 (Pol. Gran Vía Sur) 


08908 L'Hospitalet de Llobregat 
BARCELONA 


o rellenando la solicitud de empleo en nuestra 
página web: 


WWW.GAMES-WORKSHOPES 


AAA AAA rn 


UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 





as sombras no paraban de revolverse violenta- 

mente alrededor de su cabeza gritándole sin 
cesar. Intentó apartar aquellas apariciones fantas- 
males con sus propias manos incorpórcas, unas 
manos en forma de garras ennegrecidas. Aquellas 
criaturas como sombras siempre estaban allí, 
intentando provocar su ira. Se volvían borrosas 
por momentos y no cesaban de cambiar y algo le 
decía que debería recordar lo que significaban 
aquellas imágenes. Á veces tenía la impresión de 
haberlo recordado, pero esos momentos se lc 
seguían escapando de las manos una y otra vez y 
volvía a quedarse solo en la oscuridad con su 
frustración y su rabía como única compañía. 


Unos destellos luminosos le abrasaron todo su ser 
y provocaron su cxasperación y su confusión. Vio 
una figura grandiosa e imponente, que reflejaba 
belleza e inspiraba una gran admiración, al mando 
de una horda interminable de criaturas demoníacas 
que emitían una algarabía de extraños sonidos. 
Hacía derramar sangre, la sangre de los mortales, 
y eso le hacía sentir bien. ¿No se estaría viendo a 
sí mismo? 


Las imágenes y los sonidos volvieron a desvane- 
cerse de su mente y cayeron en el olvido. ¿Por 
qué se sentía tan furioso? ¿Quién le había hecho 
aquel mal? ¿Quién era €l? “Bellakor”, le susurró 
alguien, pero aquel nombre no tenía ningún signi- 
ficado para él Una risotada temblorosa retumbó 
por todo su ser y volvió a sentir cómo el que- 
mazón de la rabia le atravesaba el cuerpo. Gritó 
de dolor, tal y como había hecho durante miles 
de años, pero no logró producir ni un sonido. 
Aquella risa espantosa volvió a apoderarse de él y 
él retrocedió repugnado sintiendo un odio indis- 
criminado y falto de un motivo concreto. ¿Qué 
motivo podía haber allí? 


Las llamas aparecieron y lo rodearon con su baile 
y él fue a refugiarse en la propia envoltura oscura 
de su ser. Se vio a sí mismo sentado cn un gran 
trono en lo alto de una montaña. Miles de almas 
trazaban círculos a su alrededor rogándole miseri- 
cordía, ya que sus espíritus no podían llegar al 
plano siguiente por estar atadas al monumental 
trono mediante cadenas brillantes. Se vio a sí 
mismo, una figura espléndida y radiante, con todo 
lo que podía descar al alcance de sus manos. 


“Todo esto podría haber sido tuyo...”, le susurró 
p 5 Ae 
una voz en su mente en tono sarcástico, una voz 
que él sabía que cra la suya. Gritó para no tener 
que oír más aquella vOZ, pero no podía acallarla. 
“Todo te habría pertenecido, si tan solo, sí tan 
ns p 
solo... 


De repente, la vista se le aclaró y su mente vol- 
vió a pertenecerle. La oscuridad lo rodeaba, pero 
tan solo se trataba de la firme negrura de su pro- 
pio reino, no de las tinicblas de la locura. Un 
alud de recuerdos recorrieron la mente del ser 
conocido como Belakor, el Heraldo, o como el 
Señor Oscuro. Junto con los recuerdos llegó de 
nuevo el odio, pues recordó de nuevo su caída de 
la cima del poder hacia las simas de la locura, 
condenado por El Que Cambia las Cosas. 


A la vez que su recuperada consciencia le ¡ba 
aclarando el pasado, Belakor se prometió a sí 
mismo que nunca jamás volvería a caer en aquella 
existencia de horripilante locura, aquel desfile 
eterno de imágenes y sonidos incomprensibles. 


“Nunca más”, aseveró el Señor Oscuro. 


48 EL SEÑOR OSCURO 





EL SEÑOR 
OSCURO 


Durante la campaña a nivel mundial llevada a cabo el verano pasado 
ambientada en la neblinosa isla de Albión, el Señor Oscuro tuvo entre 
sus negras garras el destino del mundo de Warhammer. ¿Pero quién o 
qué es ese terrorífico ser? En este artículo, Anthony Reynolds, el escri- 
ba contrahecho que se ocupa de los saberes prohibidos, trata en pro- 


fundidad todo lo concerniente a esta peligrosa criatura de infinita 


oscuridad y de inmenso poder. 


El poderoso ser conocido en la actuali- 
dad como el Señor Oscuro ha recibido 

otros muchos nombres y apelativos a lo 
largo de los siglos, como el Heraldo, el 
Portador y el Oscurecimiento. En cier- 

tos libros muy antiguos está escrito que 
el nombre original de la criatura erz 
Be'lakor, pero solo unos pocos e 1 
sos especialistas ¡'eXtos 
dos lo 2 ES 


muchos les resu 


caer en desgracia. El Señor Oscuro fue 
desterrado de su posición privilegiada y 
Tzeentch, El Que € a las Cosas, le 
echó una maldición. De hijo predilecto 
del Ca os, pasé a convertirse en una 
















quier forma 
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Señor Oscuro, un ser de una Pa 

crueldad infinitas, fuera en principic 1 A, 
. + 1 y Ñ E . 

ser mortal. Sin embargo, parece ser esespera Je 4 


que, efectivamente, fue la primera cria- 
tura terrenal que consiguió obtener la 
vida eterna cuando los señores inferna- 
les lo transformaron en un demonio 
como recompensa por el sinfín de haza- 
ñas que había llevado a cabo para 
ganarse su atención y respeto. 


Al reencarnarse en forma de príncipe 
demonio, el Señor Oscuro se convirtió 
en una criatura terrorífica y abrumado- 
ramente inmensa y en poco tiempo 
llegó a ser adorado como un dios. 
Como poseedor de un poder inimagi- 
nable, Be'lakor cabalgó al frente de los 
ejércitos del Caos y condujo a legiones 
infinitas de demonios a guerras titáni- 
cas que devastaron las tierras. Ningún 
mortal podía enfrentarse a él y acababa 
con millares de vidas eon solo desearlo. 


A la par que sus poderes iban aumentan- 
do día a día, también fue creciendo su 
orgullo, lo que al final desembocó en su 
perdición. 


Henchido de arrogancia y orgullo, 
Be'lakor, finalmente, acabó por desper- 
tar la ira de los Grandes Dioses del 
Caos. En los textos oscuros está escrito 
que él se consideró igual a los dioses 
del Caos en lugar de rendirles el debi- 
do respeto y que eso fue lo que le hizo 








He ían meses. Los confi- 
nes de su'to rturada mente están cons- 
tantemente inundados de pensamien- 
tos e ideas vagos e inconclusos y todo 
él está lleno de frustración, rabia y 
odio. 


Como parte de la maldición, a este 
espíritu del Caos ahora insustancial y 
desprovisto de ambición se le impuso 
una misión. Durante miles de años, el 
mundo ha sufrido multitud de invasio- 
nes del Caos lideradas por todo tipo de 
demonios o guerreros mortales. Sin 
embargo, algunos de estos líderes des- 
tacan de entre los demás por ser paladi- 
nes conquistadores de gran poder a 
quienes los dioses del Caos han favore- 
cido especialmente. Todos estos líderes 
han unificado a los seguidores de los 
dioses oscuros del Caos y han orquesta- 
do las grandes incursiones del Caos 
que han sembrado la destrucción por el 
mundo. Cada una de estas invasiones 
podría, perfectamente, haber acabado 
obteniendo la dominación total y abso- 
luta, pero todas han sido rechazadas a 
costa de muchas pérdidas. La marca del 
favor de los dioses del Caos que porta 
el privilegiado señor de la guerra encar- 
gado de dirigir las incursiones es la 
temible Corona de la Dominación, un 


- vanecerse de vuelta a. 


símbolo de una gran fuerza para las 
criaturas del Caos que demuestra que 
los Dioses Mayores hán elegido a ese 
mortal para dirigir sus ejércitos. 


“Antes del advenimiento de cada una de 
estas poderosas reencarnaciones del 
Caos, Be'lakor despierta de su tormento- 
sa locura. Está condenado a acompañar a 
cada extraordinario señor de la guerra 
hasta el lugar donde reposa eternamente 
la Corona de la Dominación y guiarlo 
por los senderos ocultos por donde 
debe enfrentarse a un sinfín de desafíos 
mortales para así demos- 
trar su valía ante la pm 
mirada de los dic : 
ses. Una vez ha AS 
tomado la coro- WN E) 
na, el propio AY 
Señor Oscuro 
se ve obliga- 
do a llevar a 
cabo la oscu- 
ra. ceremonia 
de corona- 
ción y colocar 
la corona 
sobre la frente 
del señor de la 
guerra mientras la 
envidia y el odio 
corroen al príncipe 
demonio caído en des- 
gracia. Después de 
haber puesto la corona 
sobre la frente del 
señor de la guerra, 

Be' “empieza a des- 


f) 
N ' 
Ú 


estado de existeneía de 
permanente locura a 
pesar de todos sus , 
esfuerzos por resistirse 
al embate de la eñajena- 
ción. Cada vez que pre- 
sencia el nacimiento del 
Unificador del Caos debe 
recordar con aflicción que le: 
están robando el puesto que 
estaba originariamente destina- 
do para él. Esta es la maldición 
que debe soportar: estar obliga- 
do a ayudar a los señores de la 
guerra en su camino hacia la gloria 
sabiendo que ellos y no él serán los 
que dirigirán las espléndidas incursio- 
nes contra el mundo de los mortales. 


De esta manera, el Señor Oscuro desper- 
tó por sex vez de su locura y recuperó 
su consciencia para llevar a cabo la 

misión que le habían impuesto. Los 
recuerdos de Be'lakor acerca de lo que 
le Ocurrió en el pasado reaparecieron y 
así volvió a recordar cómo fue expulsado 
de su estado de gracia y relegado a la 
oscuridad. Todo su ser estaba poseído 
por el odio que sentía contra los altos 
poderes del Caos y se propuso no permi- 
tir que la historia se repitiera más. 
Be'lakor se dispuso a preparar un plan 
desesperado que le permitiera evitar 
tener que cumplir con la función a la 


AS ll | 
h | 0 
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que había sido predestinado y así recu- 
perar lo que había perdido. Antes de que 
el nuevo señor de la guerra llegara a 
estar preparado pará recibir la corona, el 
Señor Oscuro se escabulló inadvertida- 
mente hacia Albión, seguro de que aque- 
lla isla encerraba la clave que le permiti- 
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lización de la Corona de 

Aunque una parte de la 
Héce que no pueda 

a que la mano del 


guerrero elegido aya recuperado. Sin 


aaa A 


embargo, Be'lakor descubrió que si el 
poder de las Piedras Ogham de Albión 
llegaba a concentrarse en su ser, podría 
recuperar su tan codiciada forma física y 
romper las defensas que manteníawa la 
Corona de la Dominación fuera. de Su 
alcance. Si lograba obtenerda.Coróna 
para sí, sería él el que recibiría el título 
de Señor de la Guerfa unificador de los 
ejércitos del Caos y sería él el'que dirigi- 
ría a las legiones demoníacas a devastar 
las tierras de los mortales del sur. 
Be"lakor se impuso la misión de atraer 
sirvientes y, con este propósito, corrom- 
pió y engañó a todo el 
> que pudo para que se 
uniera a él, ya que 
4 necesitaba esbi- 
A. rros que pudie- 
ran cumplir sus 
órdenes y focali- 
zar el poder 
sobre él. 


El Señor Oscuro 
centró su atención 
en los Arúspices de 
Albión, los guardianes 
| de las Piedras Ogham, 
y se dedicó a pervertir a 
todos los que podrían 
volverse en contra de los 
suyos. Al prometerles 
grandes poderes y conce- 
derles magia potente, los 
que entonces pasaron a 
llamarse Emisarios Oscuros 
empezaron a abusar de su 
onocimiento legendario de 
las Piedras Ogham y dedica- 
ff ron E 4 sus esfuerzos a ali- 
F mentar y engrosar el poder del 
Señor Oscuro. Tuvo lugar una 
gran batalla entre los Emisarios 
Oscuros y los Arúspices para la 
que ambas facciones buscaron 
ayuda en costas lejanas. 
Establecieron alianzas en todos los 
rincones del mundo de Warhammer 
y las batallas se fueron haciendo 
cada vez más grandes. Así dio 
comienzo la Guerra de Albión. 
En poco tiempo, Albión se vio 
envuelta en una marea de sangre y 
destrucción. Se profanó un sinfín de 
írculos de piec ras, Cuyo 
















utilizado despu és con 
abominables. Be” 


sangre y tanto horror Amedid: 
paban cada uno de los circulos de 
sus propios poderes corruptos pará 
extirpar la energía indomable de la* 
y succionar la vitalidad de la isla de 
Albión para luego ofrecérsela a su Señor 
Oscuro. A la vez que sus poderes iban en 
aumento, el tenebroso príncipe demo- 
nio se fue haciendo cada vez más mate- 
rial y se deleitaba al comprobar que 
poco a poco iba recuperando la forma 
física que había perdido hacía tantísimo 
tiempo. 






























































gaba a sus secuaces a 
inte constantemente, puesto 
ue ansiaba sentir la plena forma mate- 
fial y estaba seguro de que por fin había 
Jlegado la hora de escapar de su conde- 
nado destino. Al medida que iba cre- 
ciendo empezó a ejercer su propio 
poder, con lo que fueron muchos en 
Albión los que pudieron presentir su 
oscura sombra formando una abruma- 
dora nube en el cielo. Para otros, esta 
sensación fue-más intensa e incluso los 
Arúspices llegaron a sentir el poder del 
Señor Oscuro tratando de penetrar sus 
' mentes comuna presión muy fuerte. 
e Simultáneamente, Be'lakor comenzó a 
h tantear las defensas que rodeaban la 


25d Corona de la Dominación y sintió que 


hd des 1 npezaban a ceder. 
Mientras tanto, los Arúspices habían esta- 
- do muy ocupados asegurándose nuevos 
. “aliados, de manera que lograron detener 
pl a las fuerzas de la oscuridad. El Señor 
¿ 1 % Oscuro montó en cólera, pues sabía que 
% le quedaba poco tiempo. Ya podía sentir 
“que en el lejano Norte se acercaba la 
í hora en la que el poderoso señor de la 
y *, guerra estaría preparado para fecibir la 
NA Corona de la Dominación. El Señor 
Oscuro sabía muy bien que debía tener 
aquel potente artefacto entre sus manos 


-——Be'lakor insti 









Y, : 
E antes de que eso ocurriera, dado que ni 
Ue. A siquiera él sería capaz de resistir la fuer- 
A. Za del destino que le obligaría a cumplir 
0 com el sino que tanto aborrecía cuando 
o Y h . . y 
a de ¿Megara la hora de la coronación impía. 


gos" £ ; 
Cuando las fuerzas de la oscuridad 
empezaron a perder, se volvieron unas 
"contra las otras y antiguos aliados asesi- 
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A e maron a muchos de los Emisarios 
Oscuros. Los Arúspices, unidos.dentro... 
de la Fortaleza de los Ancestrales, eMpes 


“zaron a realizar encantamientos de gran 
“poder para así unir sus fuerzas mágicas y 
poder hacer frente al Señor Oscuro. En 
un arrebato de furia, el Señor Oscuro, 
cuyQ Cuerpo ya era casi del todo sólido y 


e 
as +1 
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corpóreo ) cuenta de que sus pla- 
nes habían sido frustrados. Sabía que, 
como sus tropas se habían visto obliga- 
das a detener su avance, ya no podría 
obtener a tiempo el poder que necesita- 
ba. Al empezar a sentir la fuerza del des- 
tino, supo que no podría resistirse a él. 


El Señor Oscuro se alzó en toda su mag- 
nificiencia, a pesar de tener el cuerpo a 
medio formar y no del todo tangible, y 
desapareció de la Ciudadela de Plomo 
obligado inconscientemente por el desti- 
no a marcharse. Atrás dejaba a sus secua- 
ces, que siguieron la lucha contra los 
Arúspices sin su ayuda. 


Pero, gracias a sus nuevos poderes, 
Be'lakor aprendió muchas cosas. 
Comprendió que las incursiones se esta- 
ban haciendo cada vez más frecuentes y 
que se acercaba la hora en la que el 
mundo acabaría por sufrir el ataque de 
una incursión omnipotente que duraría 
hasta el fin de los tiempos. No importaba 
cuánto tiempo transcurriera, aunque 
fuesen siglos, hasta que dicha incursión 
hubiera conquistado todas las tierras 
porque el tiempo no significa nada para 
los dioses del Caos. El odio cubrió por 
completo al Señor Oscuro al darse cuen- 
ta de que el que iba a estar al mando de 
los ejércitos del Caos en estas gloriosas 
batallas finales no iba a ser él. 


Con el odio le sobrevino otra curiosa 

revelación. Be'lakor se percató de que 
con el poder que había reunido en su 
ser durante la guerra en Albión era capaz 
de resistir otro nuevo descenso a la locu- 
ra. Se había librado de su maldito desti- 

no. Si bien no había logrado todo lo que 


se había propuesto, los planes maléficos 
del Señor Oscuro no habían hecho más 
que empezar. Después de coronar al 
nuevo líder del Caos, un advenedizo lla- 
mado Archaón, el Señor Oscuro se retira- 
ría al Reino del Caos con ansias renova- 


das de poder y de venganza. 


Los planes que la rabia le había inspirado 
consistían en cobrarse venganza de los 
Dioses del Caos. Así, sumido en la oscuri- 
dad, el ser conocido como Be'lakor trama 
su venganza final mientras el mundo cada 
vez es más consciente de los 
tiempos sombríos y sangrien- 
tos que se avecinan y para 
los que falta cada ve 
unos tiempos en 
las tierras volverán 












“Los Manuscritos de 
Altdorí” es una veterana 
sección dedicada a 
Warhammer que contiene 
mucha información que 
nunca antes había E 
divulgada por los sabios de 
la Gran Biblioteca de los 
Colegios de la Magia de la 
ciudad imperial de AltdorÍ. 
En las páginas de estos 
arcanos volúmenes en- 
contrarás reglas nuevas, 
escenarios y otros temas de 
diversa índole. 


Si descubres algún ma- 
nuscrito interesante que 
nuestros escribas puedan 
incluir en “Los 
Manuscritos de AltdorÍ”, 
envía un mensaje a la 
dirección indicada más 
abajo. Aquellas misivas 
consideradas lo suficien- 
temente entretenidas y 
profundas como para 
CT FEOS (O 
y: así lo juzgue nuestro 
iligente equipo de 
Goblins super-entrenados) 
aparecerán en una er 
entrega de esta publicación. 


Si tienes un buen artículo 
para los Manuscritos de 
Altdorf, cualquier duda o 
pregunta sobre reglas 
será rota en pedacitos 
para bacer camas de 
Skavens, así que pregun- 
tad a nuestros Trolls de 
Venta Directa y no las 
enviéis a la sección “Los 
Manuscritos de Altdorf”. 
escribe a: 


Games Worksbop 
(“Los Manuscritos de 
Altdorf”) 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 08908 
L'Hospitalet (Barcelona) 
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Presentado por Gav Thorpe 


He surcado los siete mares para traeros las exquisiteces de este mes y be desenterrado 
a un general mercenario de leyenda originario del otro lado del charco. Hablando en 
plata, Marc Mann es un fanático total de los Mercenarios y este es el primero de varios 
artículos que ha escrito y que esperamos poder publicar en esta revista. 
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DE LOS MERCENARIOS 


La información de trasfondo de estos personajes puede encontrarse en el viejo libro 
de ejército de los Mercenarios. La lista de ejército de los Mercenarios y las reglas 
para los Regimientos de Renombre pueden encontrarse en el libro “Manuscritos de 
Altdorf”. De momento, estas reglas solo se pueden usar con el consentimiento del 
oponente, pero nosotros os animamos a que las probéis y nos deis vuestra opinión 
para poder bacer cambios en el futuro. Un ejército de Mercenarios puede contar 
con los personajes que se describen a continuación. 


MYDAS EL MEZQUINO 


MVA F R H I A L 
Mydas el Mezquino 10 4 4 4 4 2 4 2 8 
Jeque Yadosh 10 2 2 7 3 1 2 1 7 
Escoltas 104.3 4 5 AROS 
Cofre de la paga PAS A A 
Caballo 20 3 3 3 l 3 1 6 


Puntos: 320 
Armas y armadura: arma de mano, escudo y armadura pesada. 


REGLAS ESPECIALES 


El cofre de la paga: el cofre de la paga está presente en la batalla para que Mydas pueda 
tenerlo controlado en todo momento. El Jeque Yadosh, un prestamista árabe muy rico que 
ha acompañado a Mydas desde sus tiempos en Sartosa, se encarga de proteger el cofre 
durante la batalla. El cofre de la paga se sitúa en un carruaje ligero conducido por el Jeque 
Yadosh e inspira a los mercenarios a realizar actos heroicos y de gran bravura con la espe- 
ranza de conseguir que les paguen un poco más gracias a dichas hazañas. El cofre de la paga 
cuenta como un carro a todos los efectos, pero con una excepción: cuando el cofre de la 
paga efectúa una carga, tan solo inflige 1D3 impactos. Además, todas las unidades amigas 
que se encuentren a menos de 15 cm del cofre de la paga pueden repetir cualquier chequeo 
de psicología que hayan fallado. El cofre de la paga tiene una tirada de salvación por arma- 
dura de 5+. 


El cofre de la paga puede actuar como una unidad independiente de Mydas y su escolta en el 
campo de batalla. 


La escolta de Mydas: estos escoltas, escogidos de entre galeotes de buques de guerra pira- 
tas, siempre acompañan a Mydas el Mezquino. Estos escoltas fueron liberados de sus anti- 
guos amos mediante el pago de una muy generosa cantidad de oro, por lo que todos están 
muy agradecidos y son completamente leales a su patrón. Todos son hombres grandes, mus- 
culosos, bronceados y endurecidos tras años de trabajo amarrados a los remos de un buque 
de guerra. Se les aplican las reglas siguientes: 

La unidad de escoltas tiene que estar formada por al menos 9 miniaturas, sin contar ni a 
Mydas ni al Jeque Yadosh. El valor en puntos de las primeras 9 miniaturas está incluido en el 
coste en puntos que se menciona más arriba. Puedes añadir hasta 15 miniaturas más por 11 
puntos cada una. 

Los escoltas están equipados con armadura pesada, alabarda y arma de mano. 

Los escoltas disponen de un portaestandarte y un músico. 

Toda la unidad de escoltas será tozuda mientras Mydas siga vivo. 

Ningún otro personaje del ejército puede unirse a la escolta de Mydas. 


Durante el despliegue, Mydas y su escolta deben ser desplegados al mismo tiempo que el 
resto de personajes del ejército. 
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OBJETOS MÁGICOS 


Mapa del Tesoro 

Mydas ha marcado en un mapa la localización de todos sus cofres de la paga. El reverso 
del pergamino que utilizó al dibujar el mapa está repleto de jeroglíficos de los Hombres 
Lagarto. El pergamino contiene el hechizo de la confianza, que hace que todo el que escu- 
che a su portador confíe en sus promesas a pesar de que, en un principio, deseara liqui- 
darlo. El mapa tiene efectos diferentes en cada batalla; tira 1D6 para determinar el efecto: 


1-2 La escolta de Mydas añade +1 a la resolución de los combates. 


3-4 Toda unidad amiga puede utilizar la habilidad del Estandarte de Batalla de Mydas 
hasta a 45 cm de este en lugar de los 30 cm habituales. 


5-6 Una unidad amiga designada al principio de la batalla tiene un +1 a las tiradas 
para impactar en combate cuerpo a cuerpo durante el resto de la batalla. 


El Copete de Mydas 

Un sacerdote de Myrmidia grabó las runas del Copete de Mydas. Mydas el Mezquino lo 
montó sobre la cerradura del cofre de la paga como amuleto de la buena suerte. Cuando 
va a la batalla, sus armas y las de sus hombres brillan con una mortecina luz dorada. Para 
representar este hecho, todos los ataques de esta unidad se considerarán de tipo mágico, 
por lo que podrán herir a criaturas etéreas, etc. 
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Mydas el Mezquino cuenta como una 
opción de héroe y una de unidad espe- 
cial. Si optas por utilizar a Mydas el 
Mezquino en tu ejército, él será el paga- 
dor del ejército. Tiene que utilizarse exac- 
tamente tal y como se presenta aquí y no 
puede equiparse con otros objetos norma- 
les o mágicos adicionales. 








LUCREZZIA BELLADONA 

M HA HP F R H I A L 
Lucrezzia Belladona 10 3 3 3 4 3 3 1 8 
Caballo de guerra 


Puntos: 380 
Armas: espada y estilete. 
Montura: caballo de guerra con barda. 





REGLAS ESPECIALES 


Maestra hechicera: Lucrezzia Belladona es una de las hechiceras más poderosas de toda 
Tilea. Es una hechicera de nivel 4 y puede escoger hechizos del Saber de las Sombras o 
bien del Saber de la Muerte. 


Belleza sin par: la belleza de Lucrezzia Belladona tiene un efecto impresionante sobre los 
mercenarios humanos del ejército. Para representar este hecho, todas las unidades formadas 
por humanos que se encuentren a menos de 20 cm de distancia de ella se reagruparán auto- 
máticamente; es decir, dejarán de huir y se reagruparán tan pronto como se encuentren a 
menos de 20 cm de ella. Esto también afecta a las tropas que estén huyendo en el turno del 
oponente, pero no a las tropas que sean inmunes a la psicología. 


Envenenadora experta: se rumorea que Lucrezzia Belladona es una experta en preparar 
pociones, aunque nadie sabe si esto es cierto o no, o al menos nadie ha vivido para con- 
tarlo. Para representar su habilidad con los venenos, se deben seguir las reglas siguientes: 


El beso de Lucrezzia: en ciertas ocasiones, ha besado el arma del héroe al que había elegi- 
do como su paladín. Para representar este hecho, cualquier personaje o campeón de una 
unidad tendrá la habilidad go/pe letal debido a la potencia del veneno de su pintalabios. 


Estilete: todos los ataques de Lucrezzia se consideran ataques envenenados. También 
lleva un estilete que se considera un arma de mano adicional. 


Poción de Pavona: al inicio de la batalla, Lucrezzia puede entregar esta poción a cual- 
quier personaje o campeón de unidad, o tomarla ella misma. Tira 1D6 y, si obtienes un 
resultado de 2+, el número obtenido será el número total de atributos de la miniatura 
que podrás incrementar en +1. Por ejemplo, si obtienes un 4, podrías decidir incremen- 
tar los siguientes atributos de la miniatura: HA, R, H e I. Este aumento no puede aplicarse 
al Liderazgo de la miniatura y tampoco puede incrementarse ningún atributo más de un 
punto. En el caso de obtener un 1 en la tirada, la miniatura sufrirá una herida y, si ello 
provoca la muerte de la miniatura, esta contará como una baja a todos los efectos. 


Vial de veneno: antes de cada batalla, Lucrezzia contrata los servicios de un “agente”. 
Dicho agente se infiltrará en el campamento del enemigo y tratará de envenenar a sus 
líderes. Para representar este hecho, al inicio de la batalla tira 1D6 por cada personaje 
enemigo: un resultado de 4+ indicará que el personaje ha sido envenenado y, debido a 
ello, empezará la batalla con una herida menos de lo normal. 


o E it E IR E A 


Lucrezzía Belladona cuenta como una 
opción de comandante y una de béroe. 
Tiene que utilizarse exactamente tal y 
como aquí se describe y no puede equi- 
parse con otros objetos normales o mági- 
cos adicionales. 
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r ada uno de estos generales merce- 

narios siempre estará al mando de su 
propio ejército de Mercenarios. Solo 
puede utilizarse uno de estos héroes por 
ejército. 


Borgio el Sitiador cuenta como una 
opción de comandante y una de béroe. 
Tiene que utilizarse exactamente tal y 
como se describe y no puede equiparse 
con otros objetos normales o mágicos 
adicionales. En cualquier caso, tiene 
que ser el General del ejército. 


Ghazak Khan cuenta como una opción 
de comandante y una de héroe. Tiene 
que utilizarse exactamente tal y como 
aquí se describe y no puede equiparse 
con otros objetos normales o mágicos 
adicionales. En cualquier caso, tiene 
que ser el General del ejército. 








BORGIO EL SITIADOR, PRÍNCIPE MERCADER DE MIRAGLIANO 


MITRA e E R H I A L 
Borgio el Sitiador 10 6 5 4 4 3 5 4 9 





Puntos: 250 


Armas y armadura: Maza del Poder, lanza de caballería, Armadura de Bronce Bruñido y 
escudo. 
Montura: caballo de guerra con barda. 


REGLAS ESPECIALES 


Difícil de matar: Borgio el Sitiador tiene una capacidad sobrenatural para resistir el dolor y 
las heridas. En el caso de que sus heridas se reduzcan a cero, no debes retirar la miniatura, 
sino dejarla de costado donde esté. Al final de la fase, tira 1D6: con un resultado de 1-3, debe 
retirarse del juego como una baja normal; con un resultado de 4 o más, volverá a ponerse en 
pie con una sola herida. 


General muy apreciado: Borgio el Sitiador era muy apreciado por sus hombres y por la 
gente de Miragliano. Para representar esto, todas las unidades a menos de 45 cm de Borgio 
pueden efectuar sus chequeos usando el valor de Liderazgo de este. Esta regla reemplaza a 
las reglas normales de los Generales que se describen en el reglamento de Warhammer 
(página 102). : 

Estandarte mágico: Borgio el Sitiador es el Príncipe Mercader de Miragliano, por lo que 
una unidad de piqueros o de caballería pesada puede portar un Estandarte Mágico de hasta 
50 puntos. Esta regla no se aplica a los Regimientos de Renombre. 


OBJETOS MÁGICOS 
Maza del Poder 


Borgio construyó esta arma con una bala de cañón que le golpeó en el pecho, pero que no 


logró matarlo. A partir de entonces, se ha transformado en su amuleto de la buena suerte. Si 
Borgio obtiene un 6 al impactar con esta arma, dicho impacto se resolverá con Fuerza 10. 


Armadura de Bronce Bruñido 
Se considera una armadura pesada que proporciona una tirada de salvación especial de 5+. 


Yelmo de la Máscara Monstruosa 
Este Yelmo causa miedo. 


GHAZAK KHAN, EL TERROR VENIDO DE ORIENTE 
A. AREA A E 


Warghan 22 5 0 5 5 3 4 2 5 


Puntos: 350 (Ghazak Khan, 305 puntos, Warghan, 45 puntos). 
Armas y armadura: La Cimitarra Roja, arco, armadura pesada y escudo. 
Montura: Ghazak Khan cabalga a lomos de Warghan, un lobo gigante. 


REGLAS ESPECIALES 


Warghan: Warghan es un lobo monstruoso que Ghazak Khan utiliza como montura. 
Warghan causa miedo, posee una piel dura que le proporciona una tirada de salvación por 
armadura de 4+ y se considera una montura monstruosa. 


Grito de guerra de las estepas: cuando Gazhak Khan se lanza a la carga, profiere un grito de 
guerra muy potente que paraliza los corazones de sus enemigos. Para representar este hecho, 
toda unidad contra la que cargue no podrá aguantar y disparar ni tampoco huir como reac- 
ción a la carga. Esto no afecta a las unidades que sean inmunes a la psicología. 


Reprime la animosidad: Ghazak Khan es un general tan despiadado que hasta el piel verde 
más revoltoso se lo pensará dos veces antes de comportarse indebidamente cuando él esté 
cerca. Toda unidad de Orcos o Goblins a menos de 15 cm de Ghazak podrá repetir cualquier 
chequeo de animosidad que haya fallado, siempre y cuando Ghazak no esté huyendo. 


OBJETOS MÁGICOS 


La Cimitarra Roja 
Esta espada reduce la tirada de salvación por armadura del enemigo en -3 y todas las 
miniaturas a las que hiera perderán 1D3 heridas en lugar de solo una. 


Yelmo de Cabeza Demoníaca 

Un poderoso demonio del viento se encuentra atado mágicamente al yelmo para defender a 
su portador en el caso de que sea herido. Para representar este hecho, cuando Ghazak Khan 
sufra una herida obtendrá una tirada de salvación especial de 4+ y resistencia a la magía 
(1) durante el resto de la batalla. 
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LORENZO LUPO, PRÍNCIPE MERCADER DE LUCCINI 


M HA HP F R H I A L 
5 4 4 3 6 4 9 





Lorenzo Lupo 10 6 


Puntos: 300 
Armas y armadura: La Espada de Lucan, armadura pesada y Escudo de Myrmidia. 


REGLAS ESPECIALES 


Combate a pie: una de las excentricidades de Lorenzo es que prefiere luchar a pie, al estilo de 
sus antepasados. Siempre se sitúa en primera fila de los piqueros. Esto es muy inspirador para 
sus hombres, que están más que dispuestos a luchar por su Príncipe Mercader y a defender a 
su líder. Para representar este hecho, siempre que Lorenzo se encuentre en la primera fila de 
cualquier regimiento de infantería (incluidos los Regimientos de Renombre) añadirá un +1 a la 
resolución de los combates de dicha unidad; no obstante, si, por cualquier razón, abandona la 
primera fila, la unidad perderá dicho modificador. 


Atleta formidable: Lorenzo practica la mayoría de los deportes clásicos en los que se ejercita- 
ban sus antepasados, por lo que es un hombre fornido y musculoso. Suele cruzar el Mar de 
Tilea remando, practicar la lucha libre con los oponentes más temibles y correr de una punta a 
la otra de su principado. Para representar este hecho, tira 1D6 para determinar en qué depor- 
te se ha estado entrenando antes de unirse al ejército: 


1D6 Deporte Efecto 

1-2 Atletismo +1 ala Resistencia 
3-4 Lucha libre +1 alos Ataques 
5-6 Remo +1 ala Fuerza 


Estandarte Mágico: Lorenzo Lupo es el Príncipe Mercader de Luccini, por lo que una unidad 
de piqueros o de caballería pesada puede portar un estandarte Mágico de 50 puntos. Esta regla 
no se aplica a los Regimientos de Renombre. 


OBJETOS MÁGICOS 


La Espada de Lucan 
Esta espada tiene el poder de ignorar las tiradas de salvación por armadura. 


Escudo de Myrmidia 

Este escudo proporciona una tirada de salvación por armadura de 6+ que se combina con 
cualquier otra armadura. Además, todas las miniaturas en contacto peana con peana con 
Lorenzo pierden un ataque. 


Anillo de Luccina 

Este anillo es un objeto portahechizos con nivel de energía 5. No es necesario utilizar energía 
mágica para lanzar este hechizo, pues toda la necesaria está contenida en el anillo en sí. 
Cuando se lanza, todas las tropas del ejército que se encuentren a menos de 20 cm de Lorenzo 
se reagruparán automáticamente. 








































Lorenzo Lupo cuenta como una opción 
de comandante y una de héroe. Tiene 
que utilizarse exactamente tal y como 
se describe y no puede equiparse con 
otros objetos normales o mágicos adi- 
cionales. En cualquier caso, tiene que 
ser el General del ejército. 
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Por Kevin J. Coleman 


Las naciones del mundo de Warhammer 
han estado amenazas por incursiones de 
Orcos y Goblins desde siempre. Los Orcos 
y Goblins se han adaptado a todos los 
hábitats y viven en casi todas las regiones 
de este mundo. Bajo los términos Orco y 
Goblin se incluyen muchas subespecies: 
los Goblins Nocturnos que viven en las 
montañas, los fanáticos Orcos Salvajes que 
cubren sus cuerpos con bárbaros tatuajes; 
no obstante, el colectivo es conocido 
como “pieles verdes” debido a las diferen- 
tes tonalidades verdes que presenta su 
piel. Los enemigos de estos seres no acos- 
tumbran a prestar mucha atención a sus 
diferentes colores; después de todo, un 
Orco es un Orco y un Goblin es un 
Goblin. No obstante, hay muchos estudio- 
sos que encuentran apasionante el estu- 
dio de estos goblinoides y estudian y reú- 
nen toda la información que pueden 
sobre estas mostruosidades verdes. 


Durante décadas, los escépticos han 
rechazado estudiar la antropología de los 
goblinoides alegando que la información 
recopilada por los ridículos investigadores 
que se habían dedicado a ello era comple- 
tamente irrelevante. Aun así, en años 
recientes, el estudio de la antropología 


ANTROPOLOGÍA GOBLIN 


goblinoide ha sido utilizado de manera 
efectiva para salvar vidas e incluso ganar 
batallas. 


Es tal la variedad de los pieles verdes que 
los estudiosos pueden pasarse horas discu- 
tiendo sobre las características de una raza 
goblinoide concreta. Las teorías clasificado- 
ras varían desde tópicos como las relacio- 
nes tribales hasta pequeños detalles como 
el tamaño del cráneo del goblinoide o el 
color de su piel. De cualquier manera, la 
información que os ofrecemos aquí es una 
sobre la que todos los estudiosos parecen 
estar de acuerdo. ¡Al menos, en parte! 


NUEVOS PIELES VERDES 


A no ser que se especifique lo contrario, 
todos los pieles verdes que describimos a 
continuación se consideran Goblins a todos 
los efectos, incluida la magia y cualquier otra 
regla especial que afecte a los Goblins. 


Estas reglas no son oficiales, pero espera- 
mos que aquellos jugadores que coman- 
den ejércitos de Orcos y Goblins nos den 
su Opinión sobre cómo se comportan estos 
goblinoides en el campo de batalla. 
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3 -KOBOLDS DE FUEGO viven en cualquier región volcánica del otros han postulado que tan solo son fle- > 

globo. Aunque la piel de los Kobolds de chas de fuego, de las que son grandes Ss Y 
Fuego tiene una tonalidad verde, su cuerpo amigos. Al mismo tiempo, las armas que ¡DA 
está cubierto de manchas rojas y anaranjadas. tengan su fundamento en el fuego pare- pi: ly 
De hecho, a primera vista parecen Goblins cen no dañarlos, lo cual sugiere que el / 


EA Los Kobolds son pieles verdes goblinoides 
Casi idénticos al Goblin común. Solo un gran 
experto puede apreciar la diferencia entre 


ev Pa » 


ambos: unos brazos más largos y una cadera l a ai : A 
Bi> estrecha que hacen que los movimientos que sufran una terrible enfermedad de la piel. entorno volcánico tiene gran influencia >. E 
AS a o una intoxicación fúngica o que se hayan sobre estos goblinoides. MK. 8 
de un Kobold sean más irregulares y toscos ; : MM 
35% cubierto con pinturas de guerra. E. B 


7 comparados con los de un Goblin. En cam- 


) 
do S 
E bio, es mucho más fácil reconocer a un Los estudios han sugerido que estos 
E Kobold de Fuego. Son indígenas de las volcá-— goblinoides lanzan pequeños escupitajos a 
| nicas Montañas de las Nubes Rojas, que se de fuego a modo de ataque salvaje y ) 


encuentran al sur de las Tierras Yermas, pero mecanismo de defensa natural, aunque 


iz UNIDADES BÁSICAS 


"KOBOLDS DE FUEGO ...................3 ptos./miniatura 
da MT E E IA A 
E - Kobold de Fuego 10 72 3 MS 1 2 1 6 
Jefe Kobold de Fuego 10 E, 1 2 A 


Tamaño de la unidad: 20+. 


+ 
t 


Y 


>: 
Armas y armadura: arma de mano y escudo. 


Opciones: 

La unidad puede equipar con lanzas por +1 punto/miniatura. 

+ La unidad puede equipar con armadura ligera por +1 punto/miniatura. 

* Puedes convertir a un Kobold de Fuego en Músico por +4 puntos. 

* Puedes convertir a un Kobold de Fuego en Portaestandarte por +8 puntos. 


1% Puedes convertir a un Kobold de Fuego en Jefe Kobold de Fuego por +8 puntos. No bemos realizado ninguna con- 
EA versión en este Kobold de Fuego; 

3 so REGLAS ESPECIALES tan solo hemos utilizado la matriz 
= Animosidad, miedo a los orejotaz, escupir fuego, resistencia al fuego. de plástico de Goblins. Utilizamos 
el Rojo Costra como color base para 
pintar las tonalidades anaranjadas 
y luego lo iluminamos con Naranja 
Llamarada. 





E Escupir Fuego: los Kobolds de Fuego pueden lanzar pequeños escupitajos de fuego a sus 
enemigos durante la fase de disparo. Este ataque cuenta como arma arrojadiza. Por 
supuesto, se considera un ataque de fuego. 


Ataque Alcance Fuerza 
Escupir Fuego 20 cm A 





Resistencia al fuego: los Kobolds de Fuego viven en montañas volcánicas y en pozos de 
fuego, cosa que ha afectado a su psicología goblinoide y les ha proporcionado característi- | 
== casígneas. Todos los ataques basados en el fuego (por ejemplo, las bolas de fuego, el alien- 
to de dragón, etc.) tienen un -1 a la Fuerza cuando se lanzan los dados para determinar las 
y heridas infligidas al Kobold de Fuego. Por ejemplo, una bola de fuego (F4) vería reducida 
7 su Fuerza a 3 (F3) al ser lanzada contra un Kobold de Fuego . 








Al sur del Imperio, a orillas de Tilea y 
de los Reinos Fronterizos, existe una región 
llena de colinas y praderas justo al lado de 
las Tierras Yermas. Es allí donde se encuen- 
tran los Goblins más grandes. Conocidos 
vulgarmente como Goblins de las Colinas, 
aunque también se les denomine Goblins 


Hicimos el Goblin de las Colinas 
con el cuerpo y las piernas de un 
Goblin Nocturno. Reemplazamos el 
arco de la mano izquierda por una 
espada y el casco lo obtuvimos de 
una matriz de Orcos. Le colgamos a 
la espalda un escudo del Caos al 
que previamente le habíamos quita- 
do su particular diseño. Para termi- 
nar, pintamos el Goblin de las 
Colinas con colores verdes oscuros 
utilizando Verde Ángeles Oscuros 
como color base. 





TROGLAGOB 


Los Troglagobs son, con diferencia, los 
Goblins más extraños de todos. Son Go- 
blins que viven en el mar y realizan incur- 
siones costeras contra el Imperio, Tilea e 
incluso Ulthuan y Lustria. Recientemente, 
estos Goblins marinos han sido avistados 


Para hacer el Troglagob, le cortamos 
los pies a un Goblin normal y le 
pusimos los de un Goblin Jinete de 
Lobo. La jabalina se construyó a par- 
tir de una lanza goblin que acorta- 
mos y afilamos. Después pintamos el 
Goblin utilizando Turquesa Halcón 
Cazador como color base para darle 
un aspecto marino. 





Grandes, estos goblinoides son mayores que 
un Goblin normal, más agresivos y tan fuer- 
tes como un Orco. Su tono de piel es mucho 
más oscuro de lo habitual, tanto que dan la 
impresión de ser Orcos Negros. 


los Orcos e incluso se ofrecen como merce- 
narios a todo aquel que quiera pagarles. El 
boxeo y la lucha libre son los pasatiempos 
preferidos de estos gigantones y no hay 
nada que les guste más que molestar a sus 


, Ne4 rimos pequenos. 
Dado que son mucho más ambiciosos que P peA 


un Goblin común, los Goblins de las 
Colinas disfrutan del combate tanto como 


0-1 GOBLINS DE LAS COLINAS .............. 4 ptos./miniatura 


NE HA HP E CR 4H I AL 
10 2 3 3 4 1 2 1 6 
10 2 3 3 1 2 2 6 


Armas y armadura: arma de mano. 


Goblin de las Colinas 
Jefe Goblin de las Colinas 


Tamaño de la unidad: 20+. 

Opciones: 

* La unidad puede equiparse con armas a dos manos por +2 puntos/miniatura o con 
arma adicional por +2 puntos/miniatura. 


* La unidad puede equiparse con armadura ligera por +1 punto/miniatura y/o con 
escudos por +1 punto/miniatura. 


* Puedes convertir a un Goblin de las Colinas en Músico por +4 puntos. 
* Puedes convertir a un Goblin de las Colinas en Portaestandarte por +8 puntos. 
* Puedes convertir a un Goblin de las Colinas en Jefe Goblin de las Colinas por +8 puntos. 


Reglas especiales: animosidad, miedo a los orejotaz, grandotez. 


4 


Grandotez: los Goblins de las Colinas son especialmente agresivos y no hay nada que les 
guste más que chulear y molestar a los goblinoides más pequeños, como los Kobolds de 
Fuego y los Goblins Nocturnos. Para representar esto, si tu ejército incluye diferentes 
tipos de Goblins (incluidos Hobgoblins), los Goblins de las Colinas fallarán el chequeo de 
animosidad con un 1 o un 2 (consulta las páginas 8 y 9 del libro de ejército Orcos y 
Goblins para saber más sobre la animosidad). Esta regla solo se aplica si tu ejército NO 
incluye unidades de Orcos: ¡hasta los Goblins de las Colinas saben cuál es su lugar, así 
que evitarán una pelea con un Orco! 


en grandes cantidades en Albión, en la 
parte sur de la isla, que se ha denominado 
Trogland. Los Troglagobs pueden tener la 
piel verde, pero este verde suele tener tona- 
lidades marinas como el turquesa o verdes 
más azulados. Las manos y los pies de los 


vierte en excelentes y rápidos nadadores. 
Los Troglagobs actuales tienen agallas a la 
vez que pulmones, así que pueden respirar 
tanto bajo el agua como en la superficie. No 
obstante, los Troglagobs no se alejarán 
mucho del mar, puesto que necesitan re- 


frescar sus cuerpos cada cierto tiempo si no 
quieren secarse y morir. 


Troglagobs tienen membranas como las 
extremidades de una rana, lo que los con- 


UNIDADES SINGULARES 


0-1 TROGLAGOBS ......... porn 5 ptos. [miniatura 
M".HA” HP E ¿RS I AS 

Troglagob 10 2 3 3 3 1 2 1 5 

Jefe Trog 10 2 3 3 3 1 2 2 5 

Tamaño de la unidad: 10-15. Armas y armadura: arma de mano y jabalina. 

Opciones: 


* Pueden sustituir su jabalina por un arco corto por +1 punto/miniatura. 
* Puedes convertir un Troglagob en Jefe Trog por +8 puntos. 


Reglas especiales: animosidad, miedo a los orejotaz, acuático, bostigador; las flechas y 
jabalinas Troglagob cuentan como ataques envenenados. 


Acuático: los Troglagobs son Goblins marinos, por lo que pueden mover perfecta y rápi- 
damente a través de zonas acuáticas. Los Troglagobs pueden atravesar cualquier elemento 
de escenografía que represente una zona acuática como si fuera terreno despejado. 
Además, se considera que en terrenos así los Troglagobs tienen cobertura ligera. 


Hostigadores: al contrario que el resto de goblinoides, los Troglagobs siempre atacan en 
formación dispersa. Los Troglagobs son hostigadores y siguen todas las reglas para hosti- 
gadores que se describen en las páginas 115 y 116 del reglamento de Warhammer. 


Ataques envenenados: los Troglagobs impregnan los filos de sus armas con los icores 
venenosos de los monstruos marinos. Todos los ataques efectuados con la jabalina o con 
los arcos se consideran ataques envenenados (consulta la página 114 del reglamento de 
Warhammer). Los ataques envenenados hieren automáticamente al sacar un 6 en la tirada 
para impactar. Si necesitas un 7+ para impactar, el veneno no hará efecto en tu enemigo. 
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GOBLIN DE POLVO 


En los desiertos de Khemri, viejos nigro- 
mantes alzan poderosos ejércitos de no 
muertos, cuyos señores se conocen como 
los Reyes Funerarios. En estos lugares mal- 
ditos los muertos no descansan en paz y 
aquellos que se aventuran por la Tierra de 
los Muertos están abocados a terminar 
entre las filas de los no muertos. De vez en 
cuando, una gran horda de pieles verdes 
de las Tierras Yermas o de las Montañas 
del Fin del Mundo efectúa una incursión 
sobre este reino de muertos con la inten- 
ción de conquistar y asesinar. Ninguna ha 
tenido éxito ni ha vuelto nunca de la Tierra 
de los Muertos... ¡al menos con vida! 


GOBLINS DE POLVO 


Una vez que los ejércitos de los Reyes 
Funerarios han acabado con los intrusos 
pieles verdes, los nigromantes dan vida a 
las inertes carcasas goblinoides y las 
suman a las horribles legiones de sus seño- 
res. No obstante, alguno de estos Goblins 
no muertos consiguen volver a sus regio- 
nes natales. 


Al contrario que los Humanos, los Elfos y los 
Enanos, los Goblins retienen parte del espí- 
ritu travieso y desagradable del que hicieron 
gala en su vida anterior. Estos Goblins no 
muertos, conocidos como Goblins de Polvo, 
aún se provocan y se pelean entre ellos 
como si fueran niños malos. 


ooo oo .so...arnooss.. «9 PlOSs./miniatura 


M- A COPA RR A. CL: MAL 





Goblin de Polvo 10 1 
Truculento 10 1 


Tamaño de la unidad: 10-20. 


3 3 1 1 1 2 
3 3 ] ] 2 2 


a 


Armas y armadura: arma de mano y cerbatana. 


Opciones: 


* Puedes convertir a un Goblin de Polvo en Truculento por +10 puntos. 


Reglas especiales: animosidad, cerbatana. Los Goblins de Polvo son no muertos y se 
les aplican todas las reglas aplicables a estos; no obstante, estas reglas son un poco distin- 
tas de las habituales: 


Chequeos de liderazgo: los Goblins de Polvo son inmunes a desmoralización. Si los 
Goblins de Polvo pierden el combate, en vez de efectuar un chequeo de liderazgo sufren 
una herida adicional, sin posibilidad de tirada de salvación, por cada punto por el que 


hayan perdido el combate. 


inmunes a psicología: los Goblins de Polvo son inmunes a psicología. 


Reacciones a la carga: los Goblins de Polvo pueden reaccionar a la carga, incluso aun- 


que los no muertos no puedan hacerlo. 


Marchar: los Goblins de Polvo pueden marchar, incluso aunque los no muertos no pue- 


dan hacerlo. 


Miedo: los Goblins de Polvo causan miedo. 


Muertos: no puedes incluir personajes en una unidad de Goblins de Polvo. 


Cerbatana: los Goblins de Polvo van armados con cerbatanas y untan con veneno de 


escorpión los dardos que disparan con ellas. Las cerbatanas alcanzan 30 cm y tienen dis- 
paros múltiples x 2. Sufren las penalizaciones por disparar a largo alcance, por haber 
movido, etc., como con cualquier otra arma de proyectiles. La cerbatana tiene E3. 








































Para crear un Goblin de Polvo pega- 
mos el torso de un Esqueleto sobre 
las piernas de un Goblin. A este con- 
junto le enganchamos una cabeza de 
Goblin y los brazos de un Esqueleto. 
Para hacer la cerbatana cortamos 
una lanza al tamaño adecuado. El 
dardo de la cerbatana se bizo con 
una flecha de la matriz de esqueletos 
que recortamos basta que tuvo el 
tamaño adecuado. 
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ara los Elfos Silvanos, Loren, su bosque 

natal, es un lugar sagrado. Lo protegen 
con toda su fuerza y astucia y conducen a 
los invasores a su interior para darles 
muerte. 


Los Elfos Silvanos de Loren son maestros 
en el manejo del arco y se dice que inclu- 
so el peor de sus tiradores puede acertar a 
un Goblin en un ojo en mitad de la noche. 
En la tierra de Bretonia se cuentan 
muchas extrañas historias sobre los fantás- 
ticos señores elfos del Bosque de Loren. 
Los trovadores de Couronne cantan sobre 
un culto de bailarines guerreros, jóvenes 
Elfos con mortíferas habilidades acrobáti- 
cas, y sobre insólitos y terribles señores de 
las bestias, Elfos que viven junto a las bes- 
tias salvajes del bosque. Las historias tam- 
bién hablan de Elfos que entonan cánticos 
a los árboles y a las plantas y les dan forma 
para construir sus casas y los caminos que 
confundirán y perderán a todo aquel 
intruso que se atreva a entrar en su bos- 
que. Las historias más fantásticas hablan 
de espíritus del bosque y de árboles gigan- 
tes que caminan entre los hombres, pero, 
probablemente, estas historias no sean 
más que fábulas. Pocos se aventuran por 
los bosques y claros de Loren, pero son 
menos todavía los que vuelven. Aquellos 


ista de ejército provisional: 
ELFOS SILVANOS 


Por Alessio Cavatore 


que se internan en el interior del Bosque 
de Loren aparecen en sus límites con los 
cuerpos quebrados y colgando sin vida de 
las ramas de los árboles como aviso de lo 
que les puede suceder a los que decidan 
entrar. Los bretonianos han aprendido a 
temer a la “gente del bosque” y dejan su 
reino de árboles en paz. 


Así descansa Loren, rodeado de niebla y 
magia, de prohibiciones. Ten cuidado, via- 
jero, y no te internes en la sombra de 
Loren. Si lo haces y no encuentras la 
muerte mediante la flecha o la espada de 
un Elfo, podrás viajar durante trescientos 
años entre los claros sin darte cuenta del 
tiempo que has pasado en su interior 
hasta que llegues a casa y los años te 
pasen factura en un abrir y cerrar de ojos. 


Los Elfos Silvanos viven en pocos lugares 
aparte del bosque de Loren. Se dice que el 
Bosque de las Sombras y el Bosque 
Drakwald todavía acogen pequeñas comu- 
nidades de Elfos. Un hombre debería 
tener mucho cuidado en estos lugares, 
puesto que muchos han muerto víctimas 
de una flecha que ni siquiera habían visto, 
nada más entrar en los dominios de los 
Elfos y sin ser conscientes de haber traspa- 
sado sus límites invisibles. 








































REGLAS ESPECIALES 


* Todas las unidades de un ejército de 
Elfos Silvanos (excepto las que estén com- 
puestas por criaturas voladoras) ignoran 
las penalizaciones al movimiento por 
moverse a través de zonas boscosas. 


* Se considera que todas las flechas de los 
Elfos Silvanos que no sean mágicas y cuyo 
objetivo se encuentre a corto alcance tie- 
nen poder de penetración (consulta la 
página 90 del reglamento de Warhammer). 


* Los Elfos Silvanos no sufren la penaliza- 
ción de -1 cuando realizan disparos a largo 
alcance. 


* Los archimagos elfos silvanos pueden 
elegir un Saber de la Magia cualquiera con- 
tenido en el reglamento de Warhammer y 
suman un +1 a la tirada de dados para lan- 
zar hechizos cuando estén usando hechi- 
zos del Saber de las Bestias o del Saber de 
la Vida. Los magos elfos silvanos solo pue- 
den utilizar los hechizos del Saber de las 
Bestias o los del Saber de la Vida. 


* Todos los hechiceros elfos silvanos cono- 
cen el hechizo Cantar a los Árboles además 
de los hechizos que conocen normalmente. 
Se necesita un 4+ para lanzar este hechizo 
con éxito. El hechicero puede lanzarlo 
sobre cualquier bosque que se encuentre 


en un radio de 45 cm, siempre que no haya 
miniaturas enemigas en su interior. Puede 
lanzarse sobre un bosque que contenga 
unidades de Elfos Silvanos, pero, para ello, 
cada unidad deberá estar, en su totalidad, 
dentro del bosque. En caso de que una O 
más miniaturas de una unidad estén fuera 
del bosque, el hechizo no podrá lanzarse 
sobre ese bosque. Si el hechizo se lanza con 
éxito, se podrá mover el bosque 3D6 cm en 
una dirección que habrá tenido que ser 
determinada por el hechicero antes de lan- 
zar el hechizo. El bosque deberá detenerse 
nada más encontrarse con una unidad o 
con otro elemento de escenografía. Las uni- 
dades que estén completamente dentro del 
bosque se mueven con él, pero deben aca- 
bar su movimiento al menos a 3 cm de las 
unidades enemigas. Se considera que las 
unidades que se han movido junto con el 
bosque han movido a todos los efectos. 
Solo se puede mover un bosque en cada 
fase de magia. 


* Los Elfos Silvanos casi siempre tienen que 
defender sus tierras de ejércitos invasores. 
Es muy raro que sus ejércitos se aventuren 
fuera del reino silvano. Las siguientes reglas 
sirven para representar esto: 


En las Batallas Campales (escenario 1, 
en la página 199 del reglamento de 
Warhammer), justo después de tirar los 


dados para decidir en qué lado del table- 
ro despliega cada jugador, el jugador elfo 
silvano puede situar un bosque más en 
su zona de despliegue (un bosque que 
tenga un radio máximo de 8 cm). 
También reciben un +1 (además del 
resto de modificadores que deban apli- 
carse) a todas las tiradas que se efectúen 
durante el despliegue: para elegir el lado 
del tablero, para determinar quién 
comienza a desplegar y para decidir 
quién empieza a jugar. También tienen 
un +1 a la tirada para determinar el 
orden en que despliegan las unidades de 
exploradores. 


Para compensar esta circunstancia, el 
enemigo consigue 100 puntos de victoria 
extra por cada una de sus unidades con 
una potencia de la unidad 5+ que se 
encuentre por completo dentro de la 
zona de despliegue de los Elfos Silvanos 
al finalizar la partida (no cuentan las uni- 
dades que hayan huido). El enemigo con- 
sigue 100 puntos de victoria (además de 
los 100 habituales) por cada cuadrante 
que controle y que incluya al menos 
parte de la zona de despliegue de los 
Elfos Silvanos (consulta la página 198 del 
reglamento de Warhammer). 
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OBJETOS MÁGICOS 


Puedes elegir para tus personajes y unida- 
des objetos mágicos de esta lista o de la 
lista de objetos mágicos comunes que apa- 
rece en la página 154 del reglamento de 
Warhammer. 


ARMAS MÁGICAS 


spada Espíritu...........-. 75 ptos. 


Hiere automáticamente. Las tiradas de 
salvación por armadura de las víctimas se 
ven modificadas por la Fuerza de quien 
usa esta espada. 


CAE CAZA... oo... ....-. 55 ptos. 


Sustituye el arco largo del personaje. 
Cuenta como un arma de mano mágica 
que no tiene ninguna ventaja en combate 
cuerpo a cuerpo. Puede lanzarse como 
una jabalina y tiene un alcance de 45 cm. 
En caso de impactar, se considera un lan- 
zavirotes con Fuerza 6. Una vez determina- 
dos los daños que causa, la lanza volverá a 
las manos de su portador. Ten en cuenta 
que, con esta arma, puedes declarar 
aguantar y disparar como reacción a una 


carga. 


Espada de la Ira.......... . - 50 ptos. 


El portador tiene +2 ataques cuando com- 
bate con esta espada. 


IA, 40 ptos 


Sustituye el arco largo del personaje. Este 
arco tiene un alcance de 90 cm. Puede dis- 
pararse con él, en la fase de disparo, tantas 
veces como ataques tenga su portador y 
los impactos tendrán una Fuerza igual a la 
del portador. En una misma fase de dispa- 
ro todos los disparos efectuados con este 
arco deben tener el mismo objetivo y 
cuentan como proyectiles mágicos. 


Flecha Lluvia de Muerte 
WIESOLO USO)... ....o<:i=... 25 ptos. 


Cuando es disparada, esta flecha se divide 
en 3D6 flechas mágicas de Fá. Tira para 
impactar por cada flecha que obtenga. 


ARMADURAS MÁGICAS 


Escudo de Ptolos........... 15 ptos. 


Cuenta como un escudo normal (tirada 
de salvación por armadura de 6+). 
Además, otorga a su portador una tirada 
de salvación por armadura de 1+ contra 
todo tipo de armas de proyectiles que no 
puede ser mejorada de ninguna manera. 


TALISMANES 


Brazaletes del Rayo ........ 30 ptos. 


Proporcionan a su portador una tirada de 
salvación especial de 5+. 


Amuleto de Ámbar .......... 25 ptos. 


El portador recupera una herida al 
comienzo de cada uno de sus turnos (no 
funciona si el portador muere). 


OBJETOS ENCANTADOS 


Bellota del Roble Eterno 
(un solo uso)....... EA 55 ptos. 


Al principio de cada una de tus fases de 
magia, el portador de la Bellota puede 
lanzarla a un punto concreto del tablero 
que se encuentre dentro de su línea de 
visión. Determina dónde cae la Bellota 
como si estuvieses lanzando una piedra 
con un lanzapiedroz orco. Coloca un bos- 
que (con un radio máximo de 8 cm) cen- 
trado en el lugar en el que haya caído la 
Bellota. Si obtienes un resultado de pro- 
blemas en el dado de artillería, significará 
que la Bellota del Roble Eterno no ha 
tenido efecto. 


Poción de Curación 
(UNSOLO USO). + +02: aero 50 ptos. 


Puede ser utilizada al principio de cual- 
quier fase. El portador (o cualquier minia- 
tura amiga situada a 3 cm o menos de 
este) recupera todas las heridas que haya 
sufrido hasta ese momento. 


Manto de Niebla ........... 25 ptos. 


Su portador puede ser desplegado como 
si fuera una unidad sujeta a la regla espe- 
cial explorador. 


OBJETOS ARCANOS 


Báculo de Azabache ........ 50 ptos. 


Añade un dado adicional a la reserva de da- 
dos de magia del ejército Elfo Silvano en la 
fase de magia de cada uno de los jugadores. 


Poción de la Sabiduría 
(0.4010. 080). + 5. «oe . -. - 25 ptos. 


Puede beberse al inicio de cualquier fase 
de magia del jugador elfo silvano. El porta- 
dor lanza con éxito uno de sus hechizos 
(como si hubiera alcanzado con los dados 
el resultado mínimo que se necesita para 
lanzar el hechizo con éxito). 


ESTANDARTES MÁGICOS 


. - 100 ptos. 


El portador y todas las unidades amigas 
en un radio de 30 cm son inmunes a psi- 
cología. 


Estandarte del Bosque ... 


Estandarte del Lince ........ 40 ptos. 


Si el portador o la unidad en la que está 
incluido deciden huir como reacción a 
una carga y no son destruidos por la uni- 
dad que ha cargado contra ellos, se rea- 
gruparán automáticamente al inicio de su 
siguiente turno y podrán actuar normal- 
mente durante el mismo. 


Estandarte del Oso ......... 20 ptos. 


Los enemigos que se hallen en contacto 
peana con peana con el portador de este 
estandarte o con la unidad en la que esté 
incluido nunca reciben el modificador de 
+1 por superioridad numérica. 
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ORGANIZAR UN EJÉRCITO 


Cuando organices tu ejército de Elfos 
Silvanos, consulta las páginas 238-239 
del reglamento de Warhammer y añade 
las modificaciones que te ofrecemos a 
continuación: 


ELEGIR LOS PERSONAJES 


Los personajes se dividen en dos cate- 
gorías generales: comandantes (los per- 
sonajes más poderosos) y héroes (el 
resto). En la siguiente tabla te mostra- 
mos cuántos personajes puedes incluir 
en tu ejército. 


Valor del ejército Núm. máx. Núm máx. 


en puntos personajes comandantes 
< 2.000 3 0 
2.000-2.999 4 1 
3.000-3.999 6 2 
Cada 1.000+ +2 +1 


IMPORTANTE: El número máximo de 
personajes se refiere al número total de 
personajes entre comandantes y héroes. 
Por ejemplo: un ejército de 2.500 puntos 
de Elfos Silvanos puede tener un máxi- 
mo de cuatro personajes, de los cuales 
uno puede ser un Comandante (es decir, 
1 Comandante más 3 Héroes). 


Un ejército no tiene por qué incluir el 
número máximo de personajes permiti- 
do, pero al menos debe incluir uno (el 
general). Igualmente, un ejército no 
tiene por qué incluir comandantes; 
puedes elegir héroes solamente. 


Un dragón forestal embosca a un tren de artillería que avanza a través del bosque. 


at: 
Le. 


e) 
dl 


COMANDANTES 


Señor del Bosque ............«««o.o.o»....... 150 ptos. 


M HA —HP EF R H I A L 
7 4 3 3 8 4 10 





Señor del Bosque 12 y 

Armas: arma de mano y arco largo. 

Opciones: 

* Puede equiparse con lanza (+3 puntos) o arma de mano adicional (+6 puntos). 

* Puede equiparse con armadura ligera (+3 puntos) y/o llevar un escudo (+3 puntos). 

* Puede montar un Corcel Élfico (+18 puntos), un Águila Gigante (+50 puntos) o 
un Dragón Forestal (+320 puntos). 


+ Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista específica de los Elfos 
Silvanos por un valor total máximo de 100 puntos. 


ASCIRIADO.. ¿cra ooo co rs o a o e CU 


M _HA MP. E Ro AH. ok AA 


Archimago 12 4 4 S 3 3 5 1 9 


Armas: arma de mano y arco largo. 


Magia: un Archimago es un hechicero de nivel 3. Puede elegir uno de los ocho Saberes de 
la Magia que se desciben en el reglamento de Warhammer. 


Opciones: 

* Puede montar un Corcel Élfico (+18 puntos), un Unicornio (+50 puntos) o un 
Aguila Gigante (+50 puntos). 

+ Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista específica de los Elfos 
Silvanos por un valor total máximo de 100 puntos. 

* Puede convertirse en hechicero de nivel 4 por +35 puntos. 


Reglas especiales: cantar a los árboles. 





AIN Y 





AA FAR IA 





HÉROES 


Paladín Guardián del Bosque* .................... 80 ptos. 


M Ba TP? ER .<H I A L 
Paladín Guardián del Bosque 12 6 6 4 3 ES 9 


Armas: arma de mano y arco largo. 

Opciones: 

* Puede equiparse con una lanza (+2 puntos) o con un arma adicional(+4 puntos). 

* Puede equiparse con armadura ligera (+2 puntos) y/o llevar un escudo (+2 
puntos). 

* Puede montar un Corcel Élfico (+12 puntos) o un Águila Gigante (+50 puntos). 


* Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista específica de los 
Elfos Silvanos por un valor total máximo de 50 puntos. 


0-1 Paladín Bailarín Guerrero ................... 135 ptos. 
M--2HA. HU ARA* 7 0 I A L 


7 4 4 3 2 3 3 9 





Paladín Bailarín Guerrero 12 


Armas: dos armas de mano. 


Opciones: 


* Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista específica de los 
Elfos Silvanos por un valor total máximo de 50 puntos. 


Reglas especiales: consulta las reglas de los Bailarines Guerreros. Solo puede ser 
incluido en unidades de Bailarines Guerreros. No puede ser el General del ejército. No 
puede elegir armas de proyectiles mágicas ni armaduras mágicas. 


E ateos 0 ae a e o ss...» 70 PÍOS. 


DES A EP ARS PR Í NT 
Mago 12 4 4 3 32 5 1 8 


- 


Armas: arma de mano y arco largo. 


Magia: un Mago es un hechicero de nivel 1. Puede escoger hechizos del Saber de las 
Bestias y del Saber de la Vida. 


Opciones: 
* Puede montar un Corcel Élfico (+12 puntos) o un Unicornio (+50 puntos). 


* Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista específica de los 
Elfos Silvanos por un valor total máximo de 50 puntos. 


* Puede convertirse en hechicero de nivel 2 por +35 puntos. 


Reglas especiales: cantar a los arboles. 


Los comandantes no son habituales en un 
ejército y cuestan muchos puntos, pero son 
los mejores generales. Los héroes son más 
numerosos y más baratos en puntos, pero 
siguen siendo buenos líderes. 


MONTURAS DE LOS PERSONAJES 


A continuación, os mostramos los perfiles 
de atributos de las monturas que pueden 
montar los personajes elfos silvanos,. 


M HA HPF RUE TAL 


Corcel 
Elfico ¿22 3-03. DAS 
Águila 
Gigante IDO: TAE DS AS 


Reglas especiales: volar. 
Unicornio 25 5 0 44 1 5 2 8 


Reglas especiales: obtiene +2 a la Fuerza al 
cargar. El jinete y la unidad con la que esté 
tienen resistencia a la magia (2). 


Dragón 
Forestal 576” :18-:6:.6-16 3:58 


Reglas Especiales: objetivo grande; terror; 
volar; arma de aliento (F2, 3 a la tirada 
de salvación por armadura). Un Dragón 
ocupa una de las opciones de héroe de tu 
ejército. 


"PORTAESTANDARTE DE BATALLA 


Un Paladín Guardián del Bosque puede lle- 
var el Estandarte de Batalla por +15 ptos. 


El Paladín Guardián del Bosque que porte 
el estandarte no puede elegir armas adi- 
cionales, no puede utilizar su escudo y no 
puede utilizar su arco largo. Tampoco 
puede montar en un Águila Gigante. 


Un Paladín Guardián del Bosque que lleve 
el Estandarte de Batalla puede portar tam- 
bién cualquier estandarte mágico (sin lími- 
te de puntos), pero en ese caso no podrá 
equiparse con ningún otro objeto mágico. 





























































ELEGIR LAS UNIDADES 


La tropas se dividen en unidades bási- 
cas, especiales y singulares. El número 
de unidades de cada tipo que puedes 
incluir viene determinado por el núme- 
ro de puntos de tu ejército. Esto se indi- 
ca en la siguiente tabla: 


Valor del Unidades Unidades Unidades 
ejército en ptos. básicas especiales singulares 


< 2.000 2+ 0-3 0-1 
2.000-2.999 34 0-4 0-2 
3.000-3.999 4+ 0-5 0-3 
Cada 1.000+ “+1 +1 +1 


Por ejemplo, si tu ejército tiene 2.000 
puntos deberás incluir como mínimo 
tres unidades básicas y podrías incluir 
hasta cuatro unidades especiales y hasta 
dos unidades singulares. 


Por otro lado, debes respetar cualquier 
limitación que pueda tener una unidad 
en concreto. 


DATOS DE LAS UNIDADES 


Cada unidad tiene unos datos concretos 
entre los que se encuentran el nombre 
de la unidad y cualquier limitación que 
pudiera tener. 


Perfil: aquí se indican los perfiles de 
atributos de cada tipo de tropa de la uni- 
dad. Se incluyen todos los perfiles que 
pudieran necesitarse aunque muchos de 
estos son opcionales. 


Tamaño de la unidad: aquí se especifi- 
ca el número mínimo y máximo de 
miniaturas que puede tener la unidad. 


Armas y armadura: se especifican las 
armas y armaduras básicas con las que 
está equipada cada miniatura. El valor 
de estos objetos está incluido en el coste 
de la miniatura. 


Opciones: aquí se listan las armas y 
armaduras opcionales (junto con su 
valor adicional en puntos) que puede 
elegir la miniatura. 


Reglas especiales: muchas unidades 
tienen reglas especiales, las cuales se 
describen en este apartado. 


A A 


UNIDADES BÁSICAS 





AFQUETOS......ooooooocvosoommmorrrnra.. 13 ptos./miniatura 
M>o HA HPS E ¿R. M E A E 

Arquero 12 4 4 3 3 1 5 1 8 

Ojo de Halcón 12 4 5 3 3 1 5 1 8 


Tamaño de la unidad: 5+. Armas y armadura: arma de mano y arco largo. 


Opciones: 

* Puedes convertir a un arquero en músico por +6 puntos. 

* Puedes convertir a un arquero en portaestandarte por +12 puntos. 
* Puedes convertir a un arquero en Ojo de Halcón por +6 puntos. 


Caballeros del Bosque .................... 21 ptos./miniatura 
M HA ¿“UP ER... I A  L 

Caballero del Bosque 12 4 4 3 3 1 5 1 8 

Señor de los Corceles 12 4 4 3 3 1 5 2 8 

Corcel Élfico 22 3 0 3 3 1 4 1 5 


Tamaño de la unidad: 5+. 

Armas y armadura: arma de mano, armadura ligera, escudo y lanza. 

Opciones: 

+ La unidad puede sustituir sus lanzas y escudos por arcos largos por +4 pun 
tos/miniatura. 

* Puedes convertir a un Caballero del Bosque en músico por +8 puntos. 

* Puedes convertir a un Caballero del Bosque en portaestandarte por +16 puntos. 

* Una unidad de Caballeros del Bosque puede llevar un estandarte mágico de un 
valor máximo de 50 puntos. 

* Puedes convertir a un Caballero del Bosque en Señor de los Corceles por +16 


puntos. 
Reglas especiales: caballería rápida. 
Guardianes del Bosque.................. . . 8 ptos./miniatura 

MO CHA MP.E- RH I A. EL 

Guardián del Bosque 12 4 4 o 3 1 5 1 8 
Capitán 12 4 4 3 3 1 5 2 8 
Tamaño de la unidad: 10+. Armas y armadura: arma de mano y lanza. 
Opciones: 


* Puedes equipar la unidad con armaduras ligeras por +1 punto/miniatura y con 
escudo por +1 punto/miniatura. 

* Puedes convertir a un Guardián del Bosque en músico por +5 puntos. 

* Puedes convertir a un Guardián del Bosque en portaestandarte por +10 puntos. 

* Puedes convertir a un Guardián del Bosque en Capitán por +10 puntos. 


UNIDADES ESPECIALES 





EXploradores.......... «o <oo=ooooonooso 15 ptos./miniatura 
M:- "HA. HP-R R H I A L 

Explorador 12 4 4 3 3 1 5 1 8 

Pionero 12 4 5 3 3 1 5 1 8 


Tamaño de la unidad: 5-15. Armas y armadura: arma de mano y arco largo. 
Opciones: 
* Puedes convertir a un Explorador en Pionero por +7 puntos. 


Reglas especiales: hostigadores, exploradores. 


Águila Gigante........ AR 50 ptos./miniatura 
ME THAs HP SUR I A “£ 
Águila Gigante 5 5 0 4 4 3 4 2 8 


Tamaño de la unidad: 1. Armas y armadura: ninguna. 


Reglas especiales: volar. 































* Bailarines GUICELCTOS .hiococonioocoooo o... . 19 Ptos. miniatura Las unidades especiales son tropas muy 
especializadas que no son tan babituales 


























Puedes incluir una sola unidad de Jinetes 
de Halcón en tu ejército, independiente- 
mente del tamaño del mismo. 


e MESITA SAP E. "RH I TS Y en el campo de batalla como lo son las 
a alan Guerrero 1238 á ES 1 6 1 8 unidades básicas. 
e Primer Bailarín 12 5 á 3, 3 1 6 2 g El número de unidades especiales que se 
ES puede incluir en un ejército varía depen- 
Mm Tamaño de la unidad: 5+. Armas y armadura: dos armas de mano. diendo del número de puntos del ejército. 
Opciones: 


e . . ES a * * ed E 
-* Puedes convertir a un Bailarín Guerrero en Primer Bailarín por +14 puntos. 


. A Puedes convertir a un Bailarín Guerrero en músico por +7 puntos. 

he - Reglas especiales: son hostigadores, inmunes a psicología y tienen una tirada de sal- 
O vación especial de 6+. Solo los Paladines Bailarines Guerreros pueden unirse a esta uni- 
ad pidad. Sus pinturas de guerra hacen las veces de talismán y les proporcionan resistencia a 
la magia (1). En cada turno de combate cuerpo a cuerpo pueden elegir una de las 
| - siguientes danzas de guerra: Tormenta de Espadas (+1 a la Fuerza durante ese turno), 
E ¿e - Torbellino Mortal (la unidad adquiere, durante ese turno, la habilidad golpe mortífero), 
- La Espiral de Sombras (durante ese turno, la unidad es inmune a desmoralización) o 
ele la Niebla (si la unidad está atacando por el flanco o por la retaguardia y su poten- 
cia de la unidad es de 5+, la unidad enemiga perderá los modificadores por filas). No 
EA elegir la misma danza durante dos turnos de combate consecutivos contra la 
misma unidad. 


/ A Jinetes de Halcón a as Bs» >. «20 POS AMIA ra 


$ M HA .B]P F R H I A L 
Jinete de Halcón 12 

















| 4 A E. 1 6 1. M8 
Jinete de los Vientos A SA 1 60 1. 8 
Halcón Gigante 3 4 Da 1 6 1 5 
Tamaño de la unidad: 3-12. | 
Armas y armadura: armadura ligera y arma de mano. UN Jinete de Halcón 
Opciones: ¡AN 


* La unidad debe estar equipada con arcos largos por +7 puntos/miniatura o con 
“lanzas y escudos por +3 puntos/miniatura. 


* Puedes convertir a un Jinete de Halcón en músico por +10 puntos. 

* Puedes convertir a un Jinete de Halcón en portaestandarte por +20 puntos. 
La unidad puede llevar un estandarte mágico de hasta 50 puntos. 

3 =3 * Puedes convertir a un Jinete de Halcón en Jinete de los Vientos por +10 puntos. 


E Reglas especiales: volar. 
0 


M HA HP E 






Dríade 

















Espíritu del Bosque 12 4 0 4 4 1 5 
pa 
es Tamaño de la unidad: 5+. Armas y armadura: ninguna. p 
Opciones: A al 4 ¡Cl 
+ Puedes convertir a una Dríade en un Espíritu del Bosque pe -16 pr Pe ps an 







bl. o 


Reglas especiales: son hostigadores y causan miedo. Su ta PR piel les proporf 
tirada de salvación por armadura de 5+. Las Dríades pueden variar su aspé Lo y, en A 
combate cuerpo a cuerpo, pueden elegir tomar Apariencia de Abedul (+1 Atagt fi duran- 
2 te ese turno), Apariencia de Roble(+1 a la Fuerza y +1 a la Resistencia Mir nt 
2 tarno) o Apariencia de Sauce (las miniaturas que intentan atacar a la Dríade dry nte ste, 
turno tienen -1 Ataque). Todas las miniaturas de la unidad adoptan la mismatap! 

y los efectos de esta solo duran esa fase de combate. No pueden adoptar la migna apA 
riencia durante dos turnos de combate consecutivos contra la misma unidad. 












* El número máximo de unida- 
des singulares que puedes elegir 
viene determinado por el tamaño 
de tu ejército. 


UNIDADES SINGULARES 


O dd a eo 250 ptos./miniatura 


M HA HP F R I Ai 3d) 
Hombre Árbol 15 5 0 eLo : 2 5£ 10 


Tamaño de la unidad: 1. 
Armas y armadura: ninguna. 


Reglas especiales: es inflamable, causa terror y es inmune a psicología. Su dura corte- 
za le proporciona una tirada de salvación por armadura de 3+. En combate cuerpo a 
cuerpo puede elegir efectuar un único ataque de F10 que produzca 1D6 heridas en vez 
de llevar a cabo el número de ataques especificado en su perfil de atributos. Si pierde el 
combate pero no sufre ninguna herida, no deberá efectuar un chequeo de liderazgo. 
También posee cantar a los árboles (funciona como si el Hombre Árbol tuviera un obje- 
to portahechizos en el cual llevara el hechizo Cantar a los Árboles, que podrá lanzar con 
un 4+). 





DOSTALES ¿oo ¿coo o omo. ooooo...». 20 ptos./miniatura 


M. HA.HP. E: .R 


É - 


Forestal 12 4 5 


Guarda Forestal 12 4 


Tamaño de la unidad: 5-10. 
Armas y armaduras: arma de mano, arco largo. 


Opciones: 
* Puedes convertir a un Forestal en Guarda Forestal por +8 puntos. 


Reglas especiales: son hostigadores y exploradores. Además, pueden desplegar a una 

distancia del enemigo inferior a 25 cm (aunque deben seguir estando fuera de su línea 

de visión). Los Forestales tienen línea de visión incluso estando hasta 10 cm en el inte- 

rior de un bosque. Si los Forestales declaran una carga desde el interior de un bosque 

sobre una unidad, esta solo podrá mantener la posición como reacción a la carga y los Forestales 
Forestales obtienen +1 ataque en el primer turno del combate (la unidad al completo 

debe estar en el interior del bosque antes de declarar la carga para poder aplicar esta 

regla especial). 
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na línea roja describía el camino que 

había seguido la daga y una gota de 
sangre corría por el expuesto cucllo del 
humano. El asesino skaven soltó el cuerpo 
de su víctima y el cadáver del bodeguero 
cayó al suelo. Retiró el cuerpo de las 


escaleras y lo escondió bajo un enorme 
marco que sujetaba un gran tonel. Docenas 
de barriles como este llenaban la habitación. 
El palacio de Middenhcim estaba bien 
abastecido, pero el Skaven vestido con 
ropajes negros no había venido precisamente 
a robarles la cerveza a los humanos. 


Corrió por la habitación contando los 
barriles que había. Se movía con movi- 
mientos rápidos y silenciosos manteniéndose 
en las sombras por instinto. Cuando contó 
trece barriles se detuvo. El asesino realizó 
una señal golpeando tres veces en el barril 
con la empuñadura de su daga y le res- 
pondieron de manera idéntica, Encontró una 
pequeña hendidura en uno de los aros de 
metal del tonel y la presionó. Un clic 
sordo le certificó que había encontrado lo 
que buscaba y se apartó mientras se abría 
Una pequeña puerta en el barril. Se aprox- 
imó al barril y dijo: 


“Vamos-vamos. Más rápido. 


Un par de ojos rojos pestañearon en el 
interior de la barrica; después, un segundo 
par; y. luego, un tercero. Un Skaven saltó 
desde el interior del tonel y tras él salieron 
más de su especic. Estaban vestidos igual 
que el asesino e iban armados con cuchillas 
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afiladas como garras. Doce criaturas 
salieron del barril y examinaron los alrede- 
dores mientras esperaban las órdenes de su 
yefe. 


kk x 


"¡Ahora, escaleras arriba! —el asesino se 
dirigió a sus camaradas- Sobre nosotros. 
Una taberna llena está. Hombres, no 
guerreros, borrachos. Matarémoslos fácil- 
mente”. Todos se dirigieron hacia 

la entrada, como sí fuesen uno solo, tal 
cual sombras fantasmales que se extendían 
por la cámara. 


“¡Gunther! *gritó el tabernero- ¿Po qué 

te retrasas? Aquí hay muchos buenos 
clientes esperando esa cerveza”. La posada a 
la que acudían los trabajadores de palacio 
estaba llena. La noche de Angestag siempre 
acarreaba mucho trabajo. Era la noche 

que los nobles daban libre a sus sirvientes 
para demostrar así su gran indulgencia. 
Muchos de los sirvientes aprovechaban la 
oportunidad para comer algo al tiempo que 
se tomaban un par de cervezas con las que 
olvidarse de todo. 


La trampilla del suelo se abrió. Sin levantar 
la vista de la pinta que estaba sirviendo, 
Brostow, el posadero, gritó al que creía 
que era su bodeguero. 


“¡Yara hora! Ahora sé bueno y ve aquí a 
ayudarme”. Acabó de servir la cerveza, que 
tenía una espuma fina, cremosa y blanca; 
sin duda era la mejor cerveza que había 
servido en toda la noche. Cuando cerrasen 
y pudiera relajarse un momento, con gusto 
se tomaría una o dos jarras. Tras dejar la 
cerveza sobre la barra se limpió las manos 
en cl delantal que llevaba, pero cuando 
procedía a llenar otra jarra, un grito agudo 
le hizo levantar la vista. 
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“¡Que Ulric nos proteja!”, dijo mientras 
observaba la taberna. Unas criaturas 

negras saltaban de mesa cn mesa a Una 
velocidad como nunca antes había visto. 
Portaban unas cuchillas con las que estaban 
rajando a diestro y siniestro los cuellos 
de sus clientes. Parecían pequeñas sombras 
que se movían de un lado a otro de la 
habitación. En medio del ruido y la con- 
moción que había en la taberna, los inva- 
sores habían acabado con casí todos los 
clientes sin que estos siquiera se hubieran 
dado cuenta. En ese momento, los clientes 
que aún estaban vivos empezaron a tomar 
conciencia de qué estaba sucediendo. 


Brostow se quedó mirando cómo una joven 
pareja intentaba escapar por la puerta. Solo 
habían dado unos pasos cuando una de las 
negras figuras cayó sobre la espalda de la 
mujer. Pasó un brazo peludo alrededor de 
su cuello y lo retorció hasta hacerlo sonar, 
al tiempo que hundía su cuchilla en la 
columna espinal de su acompañante. 


Un par de guardías que no estaban de ser- 
vicio habían desenvainado sus espadas y 
luchaban contra una de las sombras. Poco a 
poco, consiguieron acorralarla contra una 
esquina de la taberna, pero la criatura 
rebuscó en el interior de sus ropajes y 
extrajo algo. Desde donde estaba, el 
posadero no podía apreciar qué tenía la 
criatura entre sus manos; se quedó helado 
cuando vio que lanzaba dos proyectiles 
contra sus atacantes. Los dos hombres 
cayeron al suelo sufriendo espasmos mien- 
tras unas oscuras estrellas verdes brillaban 
clavadas en sus pechos. 


En unos momentos la que antes había sido 
una taberna rebosante de clientes estaba 
sumida en el más completo silencio. 
Brostow, muerto de miedo, constató que 
pocos habían podido siquiera moverse de 
sus mesas antes de ser asesinados. Las fig- 
uras de negro limpiaban los cuchillos y las 
dagas en sus ropajes. Trece pares de ojos le 
miraron y avanzaron hacia él al unísono. 


Brostow se quedó parado mirando a las 
criaturas, que eran del tamaño de un hom- 
bre. Bajo aquellos ropajes parecían ratas; le 
enseñaron filas de afilados dientes mientras 
se acercaban a él. 


“¡No, no! —gritó mientras intentaba escapar, 
pero sus piernas no respondieron- ¡No sois 
reales! No sois más que personajes de un 
cuento para asustar a los niños”. 


La más grande de las criaturas saltó por 
encima de la barra y desenvainó una 
cuchilla de aspecto terrible. Una especie 
de ácido verde cubría la hoja del arma y 
las gotas de esta sustancia producían una 
nube de humo al caer sobre el suelo 
pulido de madera. El Skaven siseó: y dejó 
caer su arma, describiendo un fiero arco, 
sobre el posadero . 


kx 


Cuando los Skavens salieron de la taberna 
para adentrarse en la fría noche, las nubes 
tapaban las lunas. Los árboles del patio de 
palacio ya habían perdido su follaje y lo 
único que podría delatar la presencia de los 
acechantes nocturnos eran las hojas heladas 
que yacían en el suelo y crujían bajo sus 
pies mientras avanzaban por el patio. 


Seguían al asesino mientras este se 
aprovechaba de la cobertura que le propi- 
ciaban las antiguas paredes de piedra de la 
ciudad. En un abrir y cerrar de ojos, desa- 
pareció entre las sombras de una alcoba que 
se encontraba en las dependencias princi- 
pales de palacio. 


“Se acercan los Oscuros. Ya han comenza- 
do a marchar desde el Norte. Pronto la 
primera de las ciudades de esas cosas- 
humanas cac. Ya se acerca nuestro tiempo. 


SILENCI 


MOR 





Escrito por el sE Space McQuirk 


más fuerte, puesto que el centinela se 




















































Los clanes se alzan poderosos...” Bufá'a 
los demás para que se callasen,, El sonido 
de los pasos de un centinela sobre el ¿“%. 
enlosado resonaban en la pláza “cada vez 


acercaba al lugar en el que estaban 4 
escondidos. Uno de los > 
acechantes nocturnos desen— 
vainó su arma para despachar 
rápidamente al guardía. La 
cosa-humana se detuvo a; 
escasos metros de la alco- ; 
ba; los Skavens podían 
oler el fuerte aroma de su 
pipa. Después de unos 
segundos, se dio la vuelta y 
se marchó. 


a 
h 


“Torre -dijo el asesino señalan 9% 
do un edificio que se alzaba * * 
frente a cellos- Necesitar entrár 


dentro”. y A 
E O 
“¿Por qué, amo?”, se aventuró, 2:pregun- 
tar uno de los acechantes nocturnos. El 
asesino se giró y le enseñó una serie de 


afilados colmillos amarillos. 


“Tu trabajo no es preguntar”. Dibujó 

un mapa en el sucio suelo de la alcoba con 
la punta de su daga. Rápidamente, 

cada Skaven del grupo sabía cuál era 

su cometido y cada uno marchó para 
cumplirlo. 


kx 


Kurt Thersmite sintió la calidez 
del fuego nada más entrar en la 
habitación. Áspiró su pipa una 
vez más antes de tirar las 
cenizas al suclo. El resto 

de guardias del turno se 
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calentaban alrededor del fuego. Caminó 
hasta el guardia que estaba más cerca del 
fuego y se mantuvo a su lado. 


“Hazme un sitio muchacho, hace un frío 
de muerte ahí afuera y necesito desentu- 
mecer mis dedos”. Por un momento, el 
joven pareció dispuesto a quejarse, pero 
descartó la idea nada más mirar 
a la cara al viejo guardia. 


Kurt se sentó en el taburete y acercó las 
manos al fuego. En ese momento oyó un 
ruido en el tejado del cuartel. 


“Malditas ratas -murmuró- Que alguien le 
de una patada a esa gata gorda para que 
vaya afuera y haga su trabajo de una vez”. 


Un joven guardia se acercó a la gata, pero 
esta resopló erizando su pelo. 


El guardia se apartó, pues prefería que 
aquella gata asustada no le diese un zarpazo. 


“No se qué le pasa esta noche, está ater— 
rorizada ante la idea de ir afuera”, dijo 
mientras volvía a sentarse. 


Kurt miró a la gata con desdén antes de 
volver la mirada hacia las hipnóticas llamas. 


De prontó se puso en pic tirando el 
taburete a la vez que una esfera de cristal 
caía al fuego. El viejo soldado se arrodil- 
ló junto a la lumbre para examinar qué 
era aquella esfera de cristal. Emitía un ín- 
quictante brillo verde que destacaba sobre 
las brasas rojas. Primero se oyó un 
chasquido y luego los gritos de Kurt 
cuando la esfera le explotó en la cara. Los 
pedazos de cristal, que se clavaron en sus 
ojos, le cegaron y no pudo ver el verde y 
espeso gas tóxico que salía de la esfera y 
se extendía rápidamente por la habitación. 


“¡Rápido! ¡Salgamos!”, gritó el joven 
guardia al tiempo que cl gas empe- 
zaba a quemarle la garganta. Uno 
a uno, los guardias fueron salien- 
do del cuartel con los ojos 
llorosos. Uno a uno, fueron 
cayendo al suclo mientras se 
agarraban la garganta y comenza- 
ban a sangrar. Uno a uno, los 
acechantes nocturnos skavens en- 
fundaron sus armas y desaparccie— 
ron nuevamente en las sombras. 


El asesino, junto con otros dos 
Skavens, se había separado del 
grupo principal. Señaló una torre a 
la puerta de la cual había dos 


guardias. 


“Allí, guarida de uno busco”. El 
edificio se alzaba magnífico en 
mitad de la noche. Su cúpula era 
de metal y la torre que había junto 
a él parecía pequeña a su lado. 
Tuberías de cobre salían de las depen- 
dencias superiores y bajaban hasta la base 
del edificio antes de volver a esconderse en 
las paredes del mismo. 


“¿Matamos guardias, amo?”, preguntó uno de 

los acechantes nocturnos al tiempo que cogía 

una estrella arrofadiza entre sus dedos. El 
asesino le indicó que 
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“No todavía. Debemos llegar a objetivo 
primero. Matar guardias ahora riesgo de aler- 
tar a la víctima”. El asesino observó el calle- 
jón que había entre las dos torres. 


“Esperar. Dentro de torre tengo que estar, 
luego atacar”, instruyó a sus aprendices. 


Corrió a través del patio al tiempo que asía 
con sus manos dos cuchillas que asomaban 
por las mangas de sus ropajes. Cuando llegó 
al callejón, se subió sobre unas cajas para 
poder llegar más arriba. Saltó desde las cajas 
y se agarró a la pared con la ayuda de las 
cuchillas. Parte del yeso de las paredes cayó 
al suelo. Sí no hubiera encontrado un punto 
no tan sólido como la roca, el asesino se 
hubiera caído al suelo. 


No obstante, en una fracción de segundo el 
asesino ya estaba subiendo por la pared ayu- 
dado por las garras de sus patas, que se 
apoyaban en los resquicios entre las piedras. 
Saltó al otro lado del callejón y volvió a 
ayudarse de las cuchillas que llevaba en las 
manos para agarrarse a la pared. En unos 
segundos, el asesino había conseguido escalar 
la torre más pequeña dando saltos de una 
pared a otra. Con sus ropajes negros flotan- 
do en la noche daba la impresión de ser un 
murciélago. 


Cuando llegó a la parte superior de la torre 
más pequeña, se detuvo un momento. Podría 
espiar a través de una ventana que había en 
lo alto de la torre, pero, incluso con su 
habilidad, necesitaba realizar un salto muy 
difícil para llegar. De repente, algo captó su 
atención. Gruñó mientras veía que una figura 
cerraba los postigos de la ventana. 


Sin dejarse amedrentar por el contratiempo, 
reunió fuerzas y saltó hacía la ventana. Por 
un momento dio la impresión de ser un 
salto suicida y el Skaven falló. Mientras se 
caía, sus cuchillas asieron la tubería de 
cobre, arañándola y dejando caer sobre el 
callejón una lluvia de chispas. Una de las 
cuchillas se trabó en una de las agarraderas 
de la tubería y el Skaven quedó colgado a 


varías decenas de metro del suelo. 


Se agarró a la tubería. Estaba caliente y le 
quemaba las manos, pero no le quedaba 
otra alternativa, así que trepó por la tubería 
hasta llegar a la ventana. Sacó un gancho 
de entre su duro y grisáceo pelaje. Con sus 
hábiles manos y la ayuda de esta herra- 
mienta, no tardó nada en abrir la ventana. 
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El ingeniero Freidrich Holst se sentó en 
su escritorio y cogió su pluma. Giró la 
llave y las oscuras luces se tornaron más 
brillantes. Estaba contento del sistema inte 
grado que había instalado en la torre, 


pues le aseguraba calor en las frías noches 
de Middenheim. Desde su llegada a 
palacio Freidrich se había ganado una 
buena reputación. 


De hecho, ahora había conseguido que le 
otorgaran una beca para llevar a cabo un 
proyecto muchísimo mayor. 


En el poco tiempo que llevaba en la ciu- 
dad, ya había tenido acceso a muchos arte- 
factos antiguos y había sido de esta manera 
como había descubierto una extraña piedra. 
Tenía más de quinientos años y lo único 
que se sabía de ella era que se llamaba 
piedra de disformidad. Todo intento de 
establecer su origen había sido un fracaso, 
pero a Freidrich no le importaban tales 
detalles; estaba más interesado en utilizar la 
energía de la piedra. 


En los últimos meses, y tras muchos 
resultados infructuosos, Freidrich se las 
había arreglado para utilizar la piedra como 
conductor. Por desgracia, la energía del 
único pedazo que había encontrado se agotó 
rápidamente y había ordenado que le trajer- 
an más ejemplares de cualquier rincón del 
Imperio. Observó la piedra que tenía sobre 
la mesa; este simple pedazo de roca cam- 
biaría su vida para siempre. Con él con- 
seguiría mucho más reconocimiento del que 
podría llegar a soñar. 


Una repentina corriente de aire frío hizo 
que se diera la vuelta. Las ventanas estaban 
abiertas de par en par. “Qué raro”, se dijo, 
ya que estaba seguro de haberlas cerrado. 
Se levantó, volvió a cerrarlas y se sentó de 
nuevo en su escritorio. Su sorpresa fue 
mayúscula. La piedra no estaba. Miró deba- 
jo de la mesa, pero su búsqueda resultó 
infructuosa. 


“¿Perdido has algo?”, dijo una voz aguda 
tras él. Freidrich se dío la vuelta y su 
corazón estuvo a punto de detenerse por lo 
que vio. 


El asesino sonrió abiertamente y dejó al 
descubierto sus afilados dientes. La piedra 
descansaba en sus manos, y no por casua- 
lidad. El ingeniero retrocedió unos pasos 
con la boca abierta y sin poder ocultar el 
horror que le producía la visión de aquella 
criatura. Se pegó a la pared y empezó a 
moverse paso a paso hacia la puerta. 


“¡Lo sabía! -tartamudceó mientras señalaba al 
asesino- Todas las evidencias así lo apunta- 
ban; sabía que erais reales. Los cráneos eran 
demasiado precisos para ser falsificaciones”, 
El humano continuó alejándose del Skaven. 
Cuando llegó a la puerta, intentó girar el 
pomo. Nada más hacerlo, el Skaven saltó 
sobre él con la velocidad del rayo. Las 
cuchillas sujetas a las muñecas del Skaven 
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se incrustaron en la puerta de roble y 
clavaron en ella al ingeniero. El hombre 
estaba atrapado por una cuchilla a cada lado 
de su cuello. El ingeniero se giró muy 
despacio para mirar a su agresor y su cuel- 
lo empezó a sangrar por el roce con los 
afilados filos al tiempo que en el suelo 
empezaba a formarse un charco de otro 


tipo de líquido. 


“¿Piedra bruja tú quieres? ¿Su poder uti- 
lizar quieres?” —el asesino acercó su hocico 
al ingeniero mientras le miraba directamente 
a los ojos. 


“¿P... p.. piedra bruja?”, tartamudeó el inge- 
niero con un tono desesperado y confundi- 
do. Miró el pedazo de piedra bruja que 
asía el Skaven con una de sus amenazadoras 
manos. “¡Qu... querrás decir piedra de dis- 
formidad!”. 


“Sabemos que utilizas energía. Dame planos 
y te daré rápida muerte”. El Skaven giró 
las cuchillas cortando un poco más el 
cuello del ingeniero. 


“No conseguirás nada de mí, criatura 
inmunda —le respondió Freidrich haciendo 
una mueca de dolor.- Guardo todos los 
resultados de mis experimentos en mí 
cabeza. Todo está en mi cabeza; nada de lo 
que hay aquí te servirá”. 


El Skaven gruñó, apartó las cuchillas del 
cuello del ingeniero y comenzó a buscar 
algo bajo sus ropajes. Le dio la espalda 

al ingeniero por un momento y susurró: 
“Bien, bien”. 

Mediante un rápido movimiento se giró, 
desenvainó la espada y separó el cuello del 
ingeniero de su cuerpo mediante un golpe 
certero. 


Al pie de la torre ambos acechantes noc- 

turnos recuperaron sus estrellas arrojadizas 

de los cuerpos sin vida de los guardias. La 
puerta se abrió y buscaron sus dagas rápi- 
damente, pero era su jefe. 


“¿Exito, amo?”, susurró uno de ellos mien- 
tras volvían a las sombras. 


“Sí”, respondió el asesino. En su mano 
llevaba un pequeño saco. La sangre que 
gotcaba por sus costuras dejaba un rastro a 
su paso; pero, para cuando los guardias 
descubriesen el asesinato, los Skavens haría 
tiempo que habrían escapado. 


“Darnos prisa debemos. El Clan Skryre 
necesita el cerebro de este antes de que se 
enfríe. Ellos podrán desentrañar los secretos 
incluso aunque haya muerto”. Mientras el 
asesino hablaba, el resto de los acechantes 
nocturnos salieron de las sombras. Tres de 
ellos quitaron la tapa a una gran alcantarilla 
y el grupo de incursores se desvaneció tan 
rápido como había aparecido. 








.. 





Throt el Inmundo es un demen- 
te Señor de la Mutación que 
está detrás de la creación de 
muchas de las monstruosas 
mutaciones del Clan Moulder. 


Este mes, Anthony Reynolds 
hurga en el peligroso y retorci- 
do trasfondo de los Skavens. 


| Clan Moulder es uno de los grandes 
E clanes skavens más influyentes. Su sede 
se encuentra en las profundidades de la 
fortificación conocida como Pozo Infernal, 
situada en el país de los Trolls, al norte de 
Kislev. Localizada cerca de los cambiantes 
límites de los Desiertos del Caos, el área se 
encuentra infestada de piedra bruja y el 
Clan Moulder ha utilizado la influencia de 
esta piedra para garantizar su éxito. Los 
Skavens de este clan utilizan la piedra bruja 
para llevar a cabo experimentos y crean 
horrores mutantes y retorcidos de todo 
tipo. Uno de los más poderosos y temidos 
Skavens de este clan es el corrupto ser 
conocido como Throt el Inmundo. 


Throt es un Skaven muy viejo cuya vida pa- 
rece continuar de manera indefinida gra- 
cias a la gran cantidad de piedra bruja a la 
que ha estado expuesto. Esta piedra bruja 
ha tenido gran influencia en su volumino- 
so cuerpo: la caótica sustancia le ha produ- 
cido mutaciones desde su nacimiento y le 
ha bendecido con un brazo adicional. 
Grandes espinas de hueso salen de su es- 
palda y su cuerpo se enfurece con un po- 
der que apenas controla, mientras la pie- 
dra bruja corre por sus venas como una 
maldición y le provee de una prodigiosa 
fuerza y una capacidad de recuperación 
antinaturales. Throt perdió el ojo izquier- 
do hace mucho tiempo y se puso un peda- 
zo de piedra bruja en la cuenca, la cual 
derramaba su energía corruptora directa- 
mente en la trastornada mente del Skaven. 





DE LA MUTACIÓN 


La verdad tras la abominación 


El estudioso tileano fuera de la ley Don 
Lupo Pirielli, quien se encontró con Throt 
el Inmundo durante un viaje que hizo 
hacia el norte de la ciudad de Praag, escri- 
bió que el hombre rata parecía casi imper- 
meable al dolor y que, de hecho, podía 
ignorar heridas que matarían a cualquier 
otra criatura: “Ví cómo el poderoso golpe 
de uno de mis guardias, uno cuyo brazo 
era especialmente fuerte, impactaba en la 
nauseabunda y abotargada bestia. La espa- 
da se hundió en las entrañas de la criatura, 
pero la herida se cerró delante de mis pro- 
pios ojos y la sangre dejó de manar. Huí, 
perseguido durante semanas por rabiosas 
ratas del tamaño de perros...”. Los escri- 
tos de Pirielli han sido condenados de 
manera general y todos consideran que 
no son más que los desvaríos de un hom- 
bre que ha perdido la cabeza. 


Aun así, la longevidad, la fuerza física y los 
poderes regenerativos de Throt le han cos- 
tado un precio. El poder que fluye por él 
causa estragos en su cuerpo, consume 
músculo y piel a una velocidad asombrosa. 
Throt debe atiborrarse con todo tipo de 
comida para evitar este proceso y está 
constantemente acuciado por un hambre 
que no conoce límites. Allá donde va, por- 
ta sacos llenos de diferentes tipos de retor- 
cidas criaturas que luchan por salir de ellos 
antes de que sean devoradas por Throt, 
Sus seguidores temen enfadar al Señor de 
la Mutación, puesto que ya ha devorado a 
muchos de los que han provocado su ira. 





Throt prueba sus últimas creaciones monstruosas en el campo de batalla. 
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Throt ha vivido durante varios siglos, lo 
que le convierte en el segundo Skaven 
más longevo del Clan Moulder; solo el an- 
ciano y oscuro Señor de la Descompo- 
sición, que se sienta en el Concilio de los 
Trece, es mayor que él. Throt ha ido as- 
cendiendo posiciones en el Clan Moulder 
subrepticiamente hasta llegar al puesto de 
autoridad que ocupa en la actualidad y su 
nombre es temido en todos los clanes. Su 
escalada de poder se debe prioritariamen- 
te a su loco ingenio, ya que su habilidad 
para crear las retorcidas criaturas del Clan 
Moulder es prodigiosa y ningún otro 
maestro del clan se acerca siquiera a su 
demente conocimiento sobre este campo. 


Sus superiores enseguida se dieron cuenta 
de su talento y llevaron a cabo un plan 
para asesinarlo. El Señor de la Descompo- 
sición desbarató el plan inmediatamente y 
castigó a aquellos que intentaron acabar 
con Throt, con lo que dio a conocer públi- 
camente cuál era su parecer. No obstante, 
desde entonces se han sucedido muchos 
intentos de asesinar a Throt. Ninguno ha 
tenido éxito, aunque en muchos de ellos 
le han infligido graves heridas y Throt se 
ha levantado del suelo para acabar con 
aquellos que podrían haber sido sus asesi- 
nos. Incluso cuando bebió involuntaria- 
mente el más poderoso veneno del Clan 
Eshin, el efecto más fuerte que sufrió fue 
un picor repentino. Una vez, sobrevivió a 
veintitrés puñaladas, cuando sus alimañas 
se confabularon para acabar con él. En 
otra ocasión, fue prácticamente partido en 
dos cuando “casualmente” un rastrillo ca- 
yó sobre él en Plagaskaven. Escapó de allí 
como pudo y en tan solo unos días volvió 
a aparecer en público. 


A lo largo de los años, al tiempo que in- 
numerables generaciones de camadas 
han visto la luz y han muerto, Throt ha 
ganado más y más influencia en el clan. 
Su razón se ha deteriorado al tiempo que 
adquiría poder. Esto solo parece ser bue- 
no para su creatividad, pues sigue crian- 
do monstruosidades que son cada vez 
más poderosas y perturbadoras. Sus servi- 
cios son requeridos por todos los clanes, 
puesto que por todos es sabido que las 
Ratas Ogro que crea son mucho más fie- 
ras debido a las diversas mutaciones e in- 
genios mecánicos con que cuentan. 


El laboratorio de Throt se encuentra en 
las profundidades del Pozo Infernal y en 
él resuenan constantemente los gritos de 
las abominaciones vivientes en las que 
Throt ha convertido a sus experimentos. 
Por cada monstruo que consigue criar 
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con éxito, hay cientos que gritan de dolor 
sin cesar debido a la tortura sin final de la 
que son objeto y que no sirven para la ba- 
talla ni para ninguna otra cosa. El Señor 
de la Mutación, que parece indiferente 
ante sus agónicos chillidos, mantiene con 
vida a estos monstruos como si fueran sus 
animales de compañía o para dejarlos 
sueltos por los túneles que rodean el 
laboratorio a modo de disuasión para 
todos aquellos curiosos que pretendan 
interrumpir su trabajo. 


Debido a que está ideando constante- 
mente nuevas maneras de crear bestias 
cada vez más inquietantes y peligrosas, 
Throt ha viajado mucho bajo el Viejo 
Mundo y más allá buscando nuevas cria- 
turas con las que experimentar. Throt via- 
jaba a través de las junglas de Lustria, tra- 
bajando mano a mano con los monjes del 
Clan Pestilens, mientras tenían lugar las 
salvajes batallas de Albion. Throt creó una 
nueva raza de criaturas gracias a la sabi- 
duría de estos enfermos skavens de la que 
se sirvió para llevar a cabo sus terribles 
experimentos; una raza que provoca rápi- 
das y letales plagas, incluida la mortal fie- 
bre asfixiante. Se cuenta que el propio 
Throt ha contraído esta enfermedad, aun- 
que parece inmune a sus efectos. 


Se especula sobre si esta inmunidad será 
debida a los beneficios que le reporta su 
larga exposición a la piedra bruja o a algún 
antídoto que le proporcionan los Monjes 
de Plaga. Se cuenta por Plagaskaven que 
los monjes del Clan Pestilens intentaron 
chantajear a Throt para ganar así algo de 
control sobre el Clan Moulder. Parece ser 
que Throt llegó a algún tipo de acuerdo 
con los Monjes de Plaga y crió una nueva 
raza de bestias, ateniéndose a las especifi- 
caciones de los Señores de la Plaga, perfec- 
tamente preparada para dar caza y acabar 
con las criaturas de sangre fría que viven en 
las cálidas junglas a cambio de que le ense- 
ñasen cómo crear su propio antídoto. 


En los últimos meses, Throt ha percibido 
que la piedra bruja que hay en su reino 
se vuelve cada vez más potente, más bri- 
llante, como si toda la zona estuviese 
siendo inundada por grandes olas de 
energía. Throt, en lugar de utilizar esta 
piedra bruja en menores cantidades, la 
está utilizando para sus experimentos, lo 
cual ha conllevado una avalancha de 
extrañas e inquietantes mutaciones que 
nunca hubieran sido posibles de no ser 
por esta circunstancia. 


Mientras Throt estaba imbuido en sus ex- 
perimentos, el kaudillo orco negro Grim- 
gor Piel'ierro dio comienzo a una escala- 
da de destrucción cuyo objetivo era 
conquistar el Pozo Infernal. Enfadado 
porque sus estudios estaban siendo inte- 
rrumpidos, Throt envió muchas de sus 
pérfidas creaciones junto a los guerreros 
del Clan Moulder para que se enfrentasen 
a esta amenaza. Los ataques contra la hor- 
da piel verde fueron rechazados una y 
otra vez, lo que hizo que Throt se enfure- 
ciese más y más hasta un punto en el que 








el enfado y la indignación llenaron su 
negra alma. Juntando a su lado a las más 
diabólicas e inquietantes de sus últimas 
creaciones, criaturas que nunca antes 
habían sido vistas fuera de sus laborato- 
rios, Throt tomó la determinación de aca- 
bar de una vez por todas con ese kaudillo 
orco. Incluso los guerreros de clan huían 
despavoridos ante la visión de las temi- 
bles criaturas que acompañaban a Throt a 
la batalla para dar fin a la amenaza orca. 
No obstante, antes de que el enfurecido 
Throt entrase en combate con Grimgor, 
este se dio media vuelta y desistió en su 
intento de conquistar el Pozo Infernal, 
una tierra surcada por túneles. 


Cuando Throt vio que no podría vengar- 
se de la afrenta hecha por los Orcos y par- 
ticipar así en una buena pelea, decidió 
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dar rienda suel- 
ta a su odio y en- 

focó su atención hacia el 

Sur, hacia las tierras del Imperio. Se han 
empezado a extender por las ciudades 
del norte del Imperio rumores de gente 
que dice haber visto criaturas mutantes 
con aspecto de rata, justo al tiempo que 
ha subido alarmantemente el número de 
desaparecidos. Los guardias de estas ciu- 
dades han coincidido en destacar que 
estos rumores no son más que “fanta- 
sías”. Aun así, las extrañas e inexplicables 
desapariciones siguen teniendo lugar y 
los rumores de gente que dice haber 
visto terroríficas abominaciones que se 
arrastran por el alcantarillado crecen 
cada día. 











Pensamos que, para echar una mano 

a todos aquellos que coleccionáis un 
ejército de Skavens, podríamos pedir al 
equipo “Eavy Metal que nos enseñase 
cómo pintar a Throt el Inmundo, miniatu- 
ra esculpida por Mark Bedford, y al inge- 
niero brujo, esculpido por Colin Grayson. 


THROT EL INMUNDO 





CÓMO PINTAR LA MINIATURA 


Después de limar la miniatura y pegar 
el brazo al cuerpo, la imprimamos con 
Spray Negro Caos. A continuación, 
repasamos con Negro Caos diluido 
todas aquellas áreas que no habían 
quedado bien imprimadas. 


Pintamos la capucha de Throt con una 
mezcla a partes iguales de Negro Caos 
y Marrón Quemado. Luego, fuimos aña- 
diendo Carne Élfica a esta mezcla (cada 
vez más) para ir iluminando la capucha 
una y otra vez. Como la capucha está 
hecha de varios retales de tela, hay que 
iluminar algunas partes más que otras. 





Utilizamos 
Marrón Que- 
mado para 
pintar los 
ropajes que 
viste bajo la 
túnica. llumi- 
namos los 
ropajes mez- 
clando Marrón 
Quemado y 
Carne Bron- 
ceada y luego 
aplicamos una 
última luz 
directamente 
con Carne 
Bronceada. 
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Pintamos los faldones de Throt con una 
mezcla a partes iguales de Verde Angeles 
Oscuros y Negro Caos. Después, los i¡lu- 
minamos añadiendo progresivamente 
más y más Hueso Deslucido a la mezcla. 


Pintamos la carne con 
Carne Oscura, que más 
tarde iluminamos con 
Carne Enana y Carne 
Elfica sucesivamente. 





La piel la pintamos con Marrón Bestial; 
luego la iluminamos con Marrón Cuero y, 
para finalizar, le aplicamos un ligero pin- 
cel seco con Hueso Deslucido. 


DETALLES 


La madera del arma fue pintada con 
Marrón Quemado e iluminada más tarde 
con Marrón Cuero y un poco de Hueso 
Deslucido sucesivamente. 





A las partes metálicas del arma les di- 
mos una capa de Hojalata; después, les 
aplicamos un pincel seco con Metalizado 
Bolter y, para terminar, les dimos dos 
lavados con pinturas Citadel diluidas en 
agua: el primero con Marrón Bestial y el 
segundo con Verde Escamoso. 


CLASE MAGISTRAL 


Utilizamos Marrón Quemado para pintar 
el látigo y luego lo iluminamos con 
Marrón Cuero. Por último, le aplicamos 
los dos mismos lavados que aplicamos 
en las partes metálicas de las armas. 





Las bolsas 
las pintamos 
con Marrón 
Alimaña y las 
¡luminamos 
con un poco de Carne Bronceada. 





A los colmillos y las 
garras les aplicamos una 
capa de Marrón Quema- 
do y los iluminamos con 
Hueso Deslucido. 





RETOQUES 


Pintamos el ojo sano de Throt con Rojo 
Sangre y un pequeño punto de Naranja 
Ardiente a modo de luz. 





El ojo de piedra bruja lo pintamos con 
Verde Ángeles Oscuros, que iluminamos 
con una pizca de Amarillo Clan Luna 
Malvada. 


Para finalizar, aplicamos cola blanca en la 
peana y le pusimos arena. Una vez seca, 
la pintamos de Marrón Bestial y luego le 
aplicamos un pincel seco con Marrón 
Bubónico. Por último, aplicamos otro pin- 
cel seco con Hueso Deslucido y le añadi- 
mos un poco de cesped electrostático. 








INGENIERO BRUJO 


CÓMO PINTAR LA MINIATURA 


Pintamos la carne 
con Marrón 
Bestial. Luego, 
mezclamos 
Marrón Bestial y 
Carne Elfica a 
partes iguales 
para aplicar las 
primeras luces y, 
en etapas sucesi- 
vas, fuimos aña- 
diendo más y más 
Carne Elfica a 
esta mezcla para 
aplicar más luces. 


Pintamos la túnica 
del brujo con Rojo 
Costra. Luego, la 
iluminamos con 
Rojo Entrañas y, 
por último, volvi- 
mos a iluminarla 
con Rojo Entrañas 
mezclado con 
Blanco Cráneo. 
Finalmente, apli- 
camos Tinta Roja 
diluida sobre toda 
la túnica. 





La piel del brujo la 
pintamos con una mezcla a partes igua- 
les de Gris Codex y Marrón Bestial. 
Luego, para iluminarla, le fuimos aña- 
diendo a esta mezcla pequeñas cantida- 
des de Gris Piedra. 


DETALLES 


Pintamos las par- 
tes metálicas con 
Metalizado Bolter, 
que posteriormen- 
te iluminamos con 
Cota de Malla. 
Después, aplica- 
mos un lavado de 
tinta sobre estas 
partes con Tinta 
Marrón diluida y, 
para acabar, les 
aplicamos otro 
lavado más, pero 
esta vez con Tinta 
Verde diluida. 
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Antes de pintar los adornos dorados de 
las partes metálicas les aplicamos una 
capa base de Hojalata. Luego las ilumi- 
namos con Dorado Bruñido y, una vez 
seco, volvimos a iluminar estas zonas 
con una mezcla a partes iguales de 
Dorado Bruñido y Plateado Mithril. Para 
finalizar, aplicamos a todas las zonas 
doradas un lavado de tinta con Tinta 
Marrón diluida. 


Pintamos el 
cayado del brujo 
con Marrón 
Quemado y des- 
pués lo ilumina- 
mos con peque- 
ñas cantidades 
de Blanco 
Cráneo. 


Pintamos el 
cable del arma 
del brujo con 
Metalizado 
Bolter y lo ilumi- 
namos con 
Plateado Mithril. 





Para pintar las len- 
tes, les aplicamos 
primero una base de 
color Rojo Costra, 
que iluminamos con 
Rojo Sangre. Por 
último, utilizamos 
Naranja Llamarada 
para aplicarles una 
luz final. 





RETOQUES 


Mezclamos 
Marrón Bestial 
y Gris Codex a 
partes iguales, 
y le añadimos 
un poco de 
Blanco Cráneo, 
para pintar los 
vendajes. Los 
¡luminamos añadiendo más blanco a la 
mezcla antes de aplicarles un lavado 
con Tinta Marrón Avellana. 





La bandera que 
lleva en la cola la 
pintamos con 
Blanco Cráneo y 
luego le aplica- 
mos un lavado 
con Tinta Marrón 
Avellana. Des- 
pués de aplicar 
otro lavado de 
tinta, esta vez 
con Tinta Verde diluida, le pintamos unos 
puntos de color Rojo Sangre. 


CÓMO PINTAR PIEDRA BRUJA 


Esta miniatura, 
al igual que 
otras muchas 
del ejército 
Skaven, lleva 
piedra bruja. 
Existe un méto- 
do simple a la 
vez que efecti- 
vo para pintar- 
la: primero la 
pintaremos con 
Verde Angeles 
Oscuros y luego la iluminaremos con 
Verde Snotling; aunque podrías iluminar- 
la aún más con Verde Escorpión. Luego, 
puedes dar varias capas de barniz a la 
piedra bruja para que obtenga un aspec- 
to brillante. 
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* sala en penumbra estaba presidida por 
varias losas de piedra con pesados grilletes 
de hierro firmemente asegurados a ellas. Sangre, 
agua fétida y otras sustancias accitosas cubrían la 
cámara. Las estanterías, junto a las que había un 
gran montón de sierras y cuchillas, unas brillan- 
tes y otras herrumbrosas, estaban llenas de fras- 
cos con burbujeantes líquidos. Otras estanterías 
estaban llenas de sucios botes en los que se 
guardaban todo tipo de órganos y horribles cria- 
turas. Las paredes estaban cubiertas por grandes 
hojas de papel, cada una de ellas llena de diagra- 
mas insensatos y letras garabateadas. Había varias 
jaulas dispersas por toda la estancia y las pobres 
criaturas enclaustradas en ellas llenaban el am- 
biente con sus aullidos desconsolados. Una de 
las esquinas de la habitación había sido convertí- 
da en una celda con gruesos barrotes de hierro y 
el suelo en su interior estaba cubierto de paja 
sucia. Dentro de un frasco, un ojo parpadcó, 
observando al obeso Throt el Inmundo mientras 
este, sentado cn un taburete, garabateaba como 
un loco sobre un pergamino. 


Una gran rata subió por el taburete y se sentó 
en el regazo de Throt, observáindole. El Skaven 
se quedó mirando a la rata a su vez, previa- 
mente a que uno de sus tres brazos cayese so- 
bre la criatura antes de que esta pudiera huír. 
La rata gritó fuertemente antes de morder uno 
de los dedos del Skaven. Throt sonrió abierta- 
mente y continuó con su diálogo. 


"pequeña rata-rata, ¿qué haces aquí? ¿Espiar? 
¿Te gustan las piedras bonitas? Ásquerosa y 
ruidosa amiguita... 


Throt cogió la criatura con una mano, tomó la 
cabeza con otra y abrió las mandíbulas de la 
rata produciéndole dolor mientras esta aún pe- 
leaba por escapar. Throt quitó el tapón de una 
pequeña caja de plomo con su tercera mano. 
Extrajo un pedazo de piedra bruja. Una cxtraña 
luz verde, como la que brillaba en su cuenca 
vacía, brilló entre sus dedos. Dejó caer la pic- 
dra bruja en la boca de la rata, que aún 
mantenía abierta. Empujó la piedra a 
través de la garganta de la 
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criatura y cuando ya estuvo lo suficientemente 
dentro cerró la boca del animal de manera que 
no pudiera abrirla. Inmediatamente, la rata 
comenzó a estremecerse de manera incontrolable 
y una salvaje sonrisa surcó la cara de Throt al 
tiempo que era testigo del inicio del cambio. 


Los huesos de la rata crujieron debido a la 
mutación que estaba sufriendo. Malformaciones 
óseas aparecieron en la espalda de la rata como 
si intentaran escapar de la espina dorsal. 
Mientras Throt la asía entre sus manos, varios 
bultos crecieron en el cuerpo de la rata, aso- 
mando entre sus dedos. Uno de los ojos del 
animal comenzó a hincharse de manera antina— 
tural y se tornó de color lechoso. Puntos rojos 
comenzaron a aparecer en el pálido ojo mien- 
tras se le reventaban las venas. Uno de los 
bultos de su cuerpo estalló y una sorprendida 
risita escapó de la garganta de Throt. 


Sonó una campana en cl laboratorio y la diver- 
sión de Throt tocó a su fin. Tiró el cuerpo de 
la rata al suclo y lo que ahora era una informe 
masa de carne comenzó a arrastrarse dejando a 
su paso un surco de pus y suciedad. De entre 
las sombras aparecieron varias Criaturas que se 
lanzaron sobre la deforme rata y la devoraron cn 
un abrir y cerrar de ojos antes de retirarse nue- 
vamente a la penumbra. 


"..qué-qué, ¿quién será, preciosos míos?. 


La campana sonó nuevamente. Throt se limpió 
las manos en su bata y se puso en pic. Salió de 
la habitación y se dirigió hacia una enorme 
puerta. De camino a la puerta pasó bajo una 
arcada repleta de telas de araña que estaban llenas 
de víctimas envueltas en seda. De alguno de 
estos envoltorios salían las colas de gordas ratas. 


Throt, haciendo mucho ruido con su juego de 
llaves, descorrió el cerrojo de la puerta al tiem- 
po que la campana volvía a sonar. Throt bufó 
mientras abría la puerta violentamente. El peque- 
ño y encorvado Skaven que aguardaba tras cl 
portón sintió el enfado de Throt y bajó los 
ojos ante su señor y macstro. 





"¿Quién es? ¿Es el peque- 

ño Kwitch? ¿Qué querrá- 

querrá haciendo sonar las 
campanas...?”. 


El enorme estómago de Throt rugió y cl 
pequeño sirviente skaven se quedó congelado y 
miró asustado a su maestro. Se relajó un poco 
cuando vio que Throt llevaba una de sus 
manos a uno de los sacos que colgaban de su 
cadera y sacaba de él una criatura que no para- 
ba de retorcersc. Antes de que Kwitch pudiera 
ver de qué se trataba, Throt ya se la había lle- 
vado a la boca y- estaba ocupado masticindola. 


“Amo, traigo-traigo una rata ogro del 
corral de abajo”. 


Hablando para sí, Throt asintió e indicó al 
Skaven que pasase. Mediante un grito, Kwitch 
ordenó a los Skavens que había tras de sí que 
entrasen. Los sarnosos esclavos tiraban de grue- 
sas cuerdas empujando una jaula con ruedas cn 
cuyo interior había una inmensa bestía. La rata 
ogro miraba enfadada a su alrededor mientras 
balanceaba la cabeza de un lado para otro. 


Kwitch entró en el laboratorio y se estremeció 
al ver los ojillos rojos que le observaban desde 
la oscuridad. Arrastraba los pies, incómodo junto 
a su impredecible amo y sin quitarle ojo al láti- 
go con púas que colgaba de su cadera. Sus ojos 
se fijaron en una rata que cruzaba rápidamente la 
habitación con lo que parecía una oreja humana 
que le había crecido en la espalda. Mencó la 
cabeza y se concentró en la tarca que tenía que 
llevar a cabo. Señalando con el dedo indicó a 
los esclavos que introdujesen a la rata ogro en la 
celda que había en una de las esquinas del labo- 
ratorio y estos abrieron la puerta corrediza de la 
celda, en la que encajaba perfectamente la jaula 
que habían traído. Los esclavos se subieron enci- 
ma de la jaula y abrieron la puerta para que la 
rata ogro pudiera salir. 


La rata ogro no se movió, sino que gruñía y 
miraba estupida y furiosamente la celda vacía. 
Throt hostigó a la rata ogro con un palo lleno 
de pinchos intentando que la rata ogro se mo- 
viera. Todo lo que consiguió fue que la bestia 
gruñese aún más salvajemente. Throt suspiró. 


“no quiere mover-moverse, ¿no es así? Entra 
en celda-celda”, le dijo Throt a uno de los es- 
clavos mientras señalaba con un dedo al Ska- 
ven condenado. El esclavo se quedó mi- 

rando a Throt de manera sorprendida. 
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“¡Entra en la celdal”, le 
gritó Throt al esclavo. Los 
demás esclavos agarraron al pobre 
Skaven y lo empujaron hacía una 

segunda puerta más pequeña que había en la 

celda. Tiraron al esclavo al suelo de la celda y 
cerraron la puerta tras él La rata ogro olisqueó 
el aíre, agachó la cabeza, entró en la celda y fijó 

los ojos en el tembloroso esclavo. 


Gritos, rugidos apagados y el sonido de los 
huesos al romperse llenaron rápidamente el labo- 
ratorio. Throt no parecía en absoluto preocupado 
por los ruidos y las salpicaduras de sangre 
mientras inspeccionaba uno de los diseños que 
había colgados sobre una de las paredes. Kwitch 
estaba paralizado por el festín que estaba tenien- 
do lugar ante sus ojos y, sin querer, retrocedió 
unos pasos entrando en una pequeña jaula. Den- 
tro de la jaula había una criatura sentada cuyas 
piernas estaban arqueadas. Le habían cosido unas 
alas negras en su cuerpo de rata y su cabeza cra 
la de un ser humano. La criatura miró a Kwitch 
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con sus ojos nublados y emitió un ahogado gri- 
to de desesperación, puesto que hacía ya tiempo 
que le habían arrancado la lengua. Incluso 
Kwitch, acostumbrado a los terroríficos experi- 
mentos de su amo, salió corriendo de la jaula. 


Throt cogió una seric de instrumentos de la 
pared y los puso sobre la mesa. Tomó una 
enorme sierra, que parecía la hoja de una gran 
hoz, y una serpiente enroscada dentro de un 
frasco y lo dejó todo junto al resto de cuchi- 
las y alambres que ya había sobre la mesa. Para 
finalizar, puso su caja llena de piedra bruja. 


Frotándose las manos con fuerza, Throt miró a 
la rata ogro justo en el momento en que esta 
engullía la cola del esclavo, la única parte que 
evidenciaba que este había existido alguna vez. 


“..Dien—bien, hoy pruebo algo nuevo... ¿me 
escuchas, Kwitch?”. 


Kwitch asintió rápidamente. “Sí, amo”. 


“hoy cambio sus piernas y brazos y su cabeza 
y su cola y los sustituyo por pinchos—pinchos 
de metal. Sí muchos pinchos...”. 


"Sí, amo. 


Y le doy nueva mente. Síi-sí, nueva 
mente, puesto que tiene poco cerebro...” Throt 
dejó de murmurar cuando le asaltó la idea. 


"Sí, cambiarle el cerebro... cambiar, sí-sí, pero 
cambiar con qué..... 


Un sentimiento frío inundó el corazón de 
Kwitch al ver que su amo dudaba por un 
momento mientras pensaba. Throt se giró hacia 
Kwitch. Con uno de sus fuertes brazos agarró 
la cabeza del Skaven. Una repentina sonrisa se 
dibujó en los labios de Throt. 


"Sí, un cambio de cerebro..... 


Los esclavos agarraron a Kwitch para que no 
escapara, lo encadenaron a una de las losas que 
había en el laboratorio y cerraron los grilletes 
alrededor de sus brazos y piernas. Mientras le 
dibujaba con carbón una línca punteada en la 


cabeza, Throt le dijo al pobre Skaven: 


“Eres muy afortunado, afortunado sí Kwitch, 
si-si lo es...., le dijo mientras alzaba la sierra 
sobre su cabeza. Kwitch volvió a gritar mien- 
tras el ambiente se impregnaba de su miedo. 
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Phil Kelly pertenece al departa- 
mento de Desarrollo de Juegos 
de Warhammer 40,000, pero 
también juega con Skavens 
desde hace muchos años. 
Seguro que recuerdas sus victo- 
rias en la campaña “La Sombra 
sobre Albión”, de las que habla- 
mos en las White Dwarf 76 y 77. 


ecuerdo con agrado el día en que esta- 

ba sentado frente a mi ordenador 
intentando decidir qué ejército Warham- 
mer quería coleccionar. Tras un periodo 
de dudas, se encendió una bombilla sobre 


LA RAZA DE LAS RATAS 


LA RAZA 
DE LAS RATAS 


Cómo coleccionar un ejército Skaven 


mi cabeza gracias al poder de la piedra 
bruja y, desde entonces, he sido un fiel 
jugador skaven. Un ejército así es, en par- 
te, como una obligación debido al gran 
número de miniaturas que requiere, pero 


es relativamente fácil de reunir si vas com- 
pletando el ejército poco a poco. Al cabo 
de los años, he disfrutado muchísimo ju- 
gando con un ejército de Skaven y nunca 
he llegado a aburrirme lo más mínimo. 





En las próximas páginas os hablaré de la 
mejor manera de coleccionar un ejército 
de hombres rata y de cómo sacarles el 
mejor partido al tiempo que el ejército 
va creciendo. 


¡ASUS PUESTOS! 


Bien, una primera ojeada al Libro de 
Ejército Skavens os revelará que los gue- 
rreros de clan son el puntal del ejército. 
Cuando empiezas a coleccionar un ejér- 
cito, es importante que comiences con la 
tropa básica a fin de poder empezar a 
jugar cuanto antes. 


Te sugiero que inviertas en una caja de 
regimiento de guerreros de clan, ya que 
es obligatorio incluir, al menos, una uni- 
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dad de este tipo en tu ejército. No es de 
especial importancia el equipamiento 
que lleven porque son útiles tanto con 
lanza como con arma de mano y escudo. 
Cuando comencé a montar los míos, 
equipé a algunos con lanza y a otros con 
espada y escudo; en caso de querer utili- 
zar lanceros en una batalla, pondría las 
miniaturas equipadas con lanza en las 
primeras filas, y viceversa. Debido a la 
naturaleza variopinta de los Skavens, 
esto no estropearía el aspecto de mi uni- 
dad y proporcionaría más versatilidad. 
Esto también te facilita la elección de tro- 
pas en un principio, aunque en poco 
tiempo querrás otra caja de guerreros de 
clan y hacer dos unidades, una con lanza 
y la otra con arma de mano. 


Una vez hayas decidido el esquema de 
color que vas a utilizar (yo hago pruebas 
con cuatro o cinco miniaturas; no te pre- 
ocupes, son miniaturas que luego 
podrás incluir en una unidad de escla- 
vOS), monta y pinta los veinte que vienen 
en la caja. Me parece más fácil y ameno 
hacerlo en grupos de cinco o diez minia- 
turas y te recomiendo que te tomes algo 
más de tiempo pintando al jefe de garra, 
al músico y al portaestandarte, ya que 
siempre van a ir en la primera fila y 
deberían destacar sobre el resto. 


Después de pintar un regimiento es pro- 
bable que necesites un descanso; escoge 
y pinta un personaje, de manera que 

este pueda dirigir tu floreciente ejército. 
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Como todo jugador de Warhammer 
sabrá, no hay una manera más barata de 
completar una unidad que con las cajas 
de regimiento. Lo mejor de la caja de 
regimiento de guerreros de clan es que, 
eligiendo bien los componentes y el 
esquema de color, pueden ser utilizados 
como Eesclavos. Si te lo puedes permi- 
tir, compra dos cajas de regimiento más; 
todos los Skavens sin armadura serán 
esclavos, mientras que los Skavens con 


armadura reforzarán el regimiento de 
guerreros de clan que ya tienes. Pintar 
todos estos Skavens resulta costoso, 
pero, cuando lo hayas hecho, verás que 
tu ejército ha crecido muchísimo. 


Si tu presupuesto es muy ajustado, exis- 
te otra caja de regimiento de Skavens de 
plástico con la cual puedes representar 
hasta tres tipos diferentes de unidades. 
La caja de regimiento de corredores de 
sombras contiene nada más y nada 
menos que veinte “rátidos”. Los compo- 
nentes de esta caja te permiten montar 
un variado espectro de miniaturas equi- 
padas con diferentes armas. 


Es muy entretenido montar estas miniatu- 
ras, ya que puedes hacer muchas conver- 

siones y conseguir poses muy dinámicas si 
te apetece un poco de variedad. Y no solo 


eso: cuando estén acabadas, podrás utili- 
zarlas como corredores de sombras, ace- 
chantes nocturnos o como cuadrilla de 
excavadores acechantes nocturnos. 


Como tendrás tantos guerreros, una 
posibilidad es organizar una unidad de 
diez corredores de sombras y otra de 
diez acechantes nocturnos; idos unida- 
des a partir de una sola caja de regimien- 
to! No olvides diferenciarlas entre ellas, 
ya sea con un esquema de color distinto 
o con las armas con las que las equipes. 


También has de tener presente el aspec- 
to mezquino de las miniaturas de metal, 
lo que las convierte en ideales para hacer 
de acechantes nocturnos, que pueden 
causar grandes desbarajustes en batalla y 
te dan la opción de experimentar con 
diferentes tipos de armas. 


PEANAS DE LOS REGIMIENTOS 


Montar y pintar cincuenta guerreros de 
clan es una tarea de enormes proporcio- 
nes. Empecé a sentirme mareado des- 
pués del veintiocho. Para paliar esto, 
empecé a montar escenas en las peanas 
y monté filas de cuatro miniaturas juntas 
como si estuvieran reaccionando ante 
algo o peleando entre sí. Esto puede ser 
tan sencillo como montar a las cuatro 
con las lanzas apuntando al enemigo 0, 




















Un caudillo o un ingeniero brujo son un 
buen comienzo. Pienso que las miniatu- 
ras de los nuevos ingenieros brujos son 
magníficas y resultan muy divertidas en 
el campo de batalla. 

BARATOS Y MUY, 

MUY MALOS 
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Este montaje fue complicado. Estos 
Skavens formaban parte de mi unidad 
de esclavos, pero los convertí en guerre- 
ros de clan, con las llagas y todo lo 
demás. Utilicé piezas de las matrices de 
zombis para representar miembros 
podridos y manos nudosas. 


realizando una conversión, tan compli- 
cado como montarlas como si estuviesen 
siendo asaetadas por el enemigo. 


Este método también ayuda a que la uni- 
dad resulte desordenada; hay que tener 
en cuenta que los Skavens no son preci- 
samente disciplinados, así que sus uni- 
dades tienen mejor aspecto si parecen 
una masa de pelo que si están compues- 
tas por disciplinadas filas de guerreros. 


Esta es una buena técnica para hacer 
más llevadero el proceso de pintado de 
una unidad grande. Un amigo mío tiene 
una unidad de sesenta y tres goblins 
nocturnos y los de las últimas filas están 
peleandose entre sí, haciendo el payaso 
y jugando al fútbol con cabezas huma- 
nas. Hazme caso; de esta manera disfru- 
tarás más a la hora de pintar grandes 
cantidades de miniaturas... 


«e Estos cuatro guerreros de clan están recibiendo los dis- 
paros del enemigo. Dos de ellos han sido lo suficiente- 
mente rápidos como para parar las flechas con sus 
escudos, pero el elemento central es el Skaven que ha 
recibido un flechazo en el pecho. Las flechas son las de 
las matrices de esqueletos. 


4 Esta conversión fue más fácil: el Skaven de la izquierda 
no tiene ni idea de que su “camarada” le va a cortar la 
cola. ¡No bace falta decir que los dos Skavens de la 

derecha encuentran esta situación la mar de divertida! 
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Phil usa los enjambres de ratas para proteger los vulnerables flancos y la retaguardia de los Skavens. 


¡A RASGAR! 


Una vez hayas acabado con las miniaturas 
de plástico (el grueso de tu ejército), esta- 
rás preparado para pintar algo menos 
habitual. El lanzallamas de disformidad es 
el mejor complemento para una unidad 
grande de guerreros de clan e incluso 
podrías equiparlos con una amerratadora, 
que es más barata y, posiblemente, más 
fiable. Esta última es una devastadora 
arma del Clan Skryre que es capaz de cau- 
sar muchísimas bajas, ya que puede efec- 
tuar hasta veintiún disparos de F4 con un 
-2 ala tirada de salvación por armadura, 
incluso si la unidad decide aguantar y dis- 
parar como reacción a la carga. ¡Imagina 
lo que le puede pasar a una unidad que 
confiase en su bonificador por filas al car- 
gar! No obstante, puede explotar de 
manera catastrófica (itípica ingeniería ska- 
ven!). El truco está en no ser avaricioso al 
decidir cuántos dados vas a lanzar para 
determinar el número de ataques (algo 
con lo que tengo verdaderos problemas). 
La imagen de un sonriente Skaven que 
ignora el sonido cada vez más fuerte del 
artilugio con el que no para de disparar 
más y más rápido es, simplemente, dema- 
siado graciosa... 





Si tu reacción al ver el nuevo cañón de 
disformidad fue como la mía, de alegría 
extrema, estarás deseoso de encontrar 
un espacio en tu ejército para este arti- 
lugio. Es una máquina de guerra muy 
valiosa para ejércitos pequeños y resulta 
muy adecuada contra grandes unidades 
o monstruos que amenacen a tus unida- 
des y, sobre todo, contra personajes que 
vayan de un lado para el otro del campo 
de batalla. Para entonces ya tendrás pin- 
tada alguna unidad singular que encon- 
trará rápidamente un lugar en tu ejérci- 
to y que te será de gran utilidad, sobre 
todo cuando la unidad más importante 
del enemigo se prepare para realizar 
una carga. No obstante, quizá la mejor 
razón para incluir una unidad de este 
tipo en tu ejército es que ¡es muy diver- 
tido jugar con ella! 


TRANQUILIZADORAMENTE 
CAROS... 


Para este momento, ya deberías tener 
pintadas un montón de filas y columnas 
de hombres rata que, gracias a su bajo 
coste en puntos, valdrán, de media, cua- 
tro O cinco puntos. Al contrario que 
alguien que juegue, por ejemplo, con 


A A guna 


Altos Elfos y tenga 1.000 puntos después 
de haber pintado unas treinta miniatu- 
ras, tu ejército se compondrá de tres ve- 
ces más miniaturas debido a lo baratos 
que son los Skavens. Así, superarás en 
número a los orejas puntiagudas, de 
manera que podrás manchar con su san- 
gre sus blancos ropajes. 


En este momento, deberías tener ya 
unos 800 puntos de Skavens, haber juga- 
do un par de partidas pequeñas y estar 
deseoso de jugar batallas a mayor escala. 
Hay algunas maneras rápidas y sencillas 
para conseguir esto. 


A diferencia del resto de Skavens, los 
enjambres de ratas son fáciles de pintar 
y cuestan bastantes puntos. Me costó 
más o menos una hora pintar cuatro 
peanas de enjambres de ratas, que cues- 
tan 260 puntos. A efectos de juego, de 
esta forma pude contar con una unidad 
que puede mover o cargar 30 cm en 
cualquier dirección, incluso a través de 
terreno difícil, y cuya fila frontal puede 
efectuar hasta 20 ataques y herir auto- 
máticamente al sacar un 6 en la tirada 
para impactar, debido a que cuenta con 
ataques envenenados. Además, es una 
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unidad en la que siempre puedes 
confiar, al contrario de lo que pasa 
con el resto de Skavens, ya que los 
enjambres de ratas son inmunes a des- 
moralización y, por lo tanto, nunca 
huirán. Por otra parte, estos enjambres 
pueden darte tiempo para preparar 

un ataque por el flanco, defender tus 
propios flancos y entretener a la caba- 
llería; no provocan el pánico en tus 
unidades al ser destruidas; e incluso 
pueden acabar con grandes monstruos 
con relativa facilidad. 


tos a tu ejército es añadir personajes. 
Puedes incluir hasta tres personajes en 
un ejército de menos de 2.000 puntos; 
recuerda que, para entonces, ya deberí- 
as haber elegido uno de ellos. Un asesi- 
no o un sacerdote de plaga aumentan la 
capacidad de lucha de una unidad hasta 
límites insospechados y pueden dese- 
quilibrar la balanza cuando están respal- 
dados por un buen montón de Skavens. 


' 
Otra manera inteligente de sumar pun- 
/ 
| 


Personalmente, nunca entro en batalla 
si no es con un caudillo que haya con- 


vertido en portaestandarte de batalla, 
puesto que la opción de repetir un che- 
queo de desmoralización tiene un 
valor incalculable en un ejército como 
este. Si vas a enfrentarte a un ejército 
con muchas armas de proyectiles, te 
recomiendo que utilices el Estandarte 
de la Tempestad. Si no, el Estandarte 
Sagrado de la Rata Cornuda es real- 
mente útil, puesto que la unidad que lo 
porta causa miedo. Una gran táctica es 
poner este personaje en una unidad 
verdaderamente grande, junto con un 
asesino que aparezca en el último 
momento, de manera que, si ganas el 
combate y la potencia de tu unidad es 
mayor que la de la unidad enemiga, 
esta huirá automáticamente debido a 
que la tuya causa miedo. 


¿TEMÁTICO O NO TEMÁTI- 
CO? HE AHÍ LA CUESTIÓN 


Ahora viene la decisión más importante. 
De momento tienes unas cuantas unida- 
des, pero ya es el momento de decidir si 
tu ejército representa a algún clan 


. sl. ¿ y 





mayor en concreto o si, por el contrario, 
es un ejército Skaven normal y corrien- 
te. Los ejércitos temáticos no tienen por 
qué seguir los esquemas alternativos 

a la lista de ejército básica que presenta- 
mos en los apéndices finales; es sufi- 
ciente con que exista predominancia 

de tropas de un clan. No obstante, para 
llevar esto a cabo deberás incluir dos 
unidades, que en estas listas de ejército 
hemos denominado unidades principa- 
les. Deberás pintar el resto de tus gue- 
rreros de clan y dividirlos en dos unida- 
des diferentes. 


Si tomas la determinación de hacer un 
ejército temático, tus opciones a partir 
de ahora son mucho más sencillas. 
Imagina que te decides por ser un des- 
cendiente del Clan Pestilens: además de 
las tropas que ya tienes, deberás incluir 
dos grandes unidades de monjes de 
plaga, al menos seis portadores del 
incensario de plaga y, cómo no, un 
sacerdote de plaga. Esto cubrirá todas 
tus opciones de unidades y llegarás a 
tener un ejército de 1.500 puntos rápi- 
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damente. Cuando yo me encontraba en 
este punto, hice una conversión en una 
rata ogro y me di cuenta de que el Clan 
Moulder era el que más me gustaba. 
Ahora tengo ocho de estos monstruos y 
dos unidades enormes de ratas gigan- 
tes. Crear un ejército temático puede 
resultarte muy agradecido. 


Si te cuesta mucho tomar una decisión 
o no quieres especializarte, colecciona 
un ejército Skaven con un poco de 
todo. Os recomiendo esto último a 
todos los que acabáis de empezar; ya 
tendréis tiempo más adelante para 
hacer que vuestro ejército forme parte 
de un clan específico. 


AMPLIAR LA GUARIDA 


Me complace comunicarte que, para 
este momento, tu ejército estará bastan- 
te completo y podrás dedicarte a colec- 
cionar aquellas unidades más curiosas. 
Básicamente, esto quiere decir que no 
tendrás que volver a pintar más unida- 
des; aunque, en caso de que quieras 
que tus unidades de guerreros de clan 





sean verdaderamente grandes, gigantes- 
cas, aún podrías pintar una caja de regi- 
miento más. 


Las alimañas son una gran unidad cuya 
capacidad de combate puede implemen- 
tarse aún más con un grupo de apoyo 
skryre o con un estandarte mágico. Ya 
he hablado de los acechantes nocturnos, 
una buena unidad para romper las filas 
del enemigo o para llevar a cabo una 
carga por el flanco. Los mosquetes jez- 
zail son estupendos contra tropas con 
armaduras pesadas y sobresalen por su 
capacidad para cazar monstruos. Pero 
las dos unidades a las que mejor uso 
puedes dar en un ejército Skaven son 
las ratas ogro y los monjes de plaga y te 
recomiendo enfervorecidamente que 
siempre lleves una unidad u otra al 
campo de batalla (las dos, si es posible). 


Los monjes de plaga son baratos en com- 
paración con las ratas ogro y harán caso 
omiso de las armas de proyectiles del 
enemigo debido a que sufren furia asesi- 
na. Las miniaturas se representan con 
arma adicional, lo que significa que, al 
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cargar, dispondrán de tres ataques. Si los 
equipas con el Estandarte del Odio, 
estos chicos se vuelven realmente malos 
(¡este estandarte hace que una unidad 
odie a todos los enemigos, aunque sea 
inmune a psicología!). Si tienes en cuen- 
ta que puedes mantenerla detrás de una 
unidad menor, esta unidad podrá saltar 
contra el enemigo y hacerlo pedazos 
cuando sea el momento adecuado. Si 
incluyes un sacerdote de plaga, la unidad 
resultará devastadora. Es tentador pensar 
en un ejército del Clan Pestilens, lleno de 
este tipo de unidades... 


Como mejor funcionan las ratas ogro es 
en unidades de cuatro. No tiene ningún 
sentido incluir más de cuatro en una 
unidad, puesto que no se benefician del 
bonificador por filas y con que las man- 
tengas a 30 cm o menos de tu general 
(para compensar su pobre Liderazgo) o 
hagas que las acompañe un maestro del 
Clan Moulder, te sentirás orgulloso de 
ellas. Asegúrate de que estas unidades 
llegan relativamente intactas al combate 
cuerpo a cuerpo y causarán verdaderos 
estragos en el enemigo. 


EL JEFE DE LA MANADA 


Para este momento, ya estarás cerca de 
poseer un ejército de 2.000 puntos; te 
faltarán unos 200, que deberías reservar 
para poner un general al frente de tu 
ejército. 

Resulta un dilema elegir entre un señor 
de la guerra o un vidente gris. Los 
videntes grises son mucho más caros y 
tienen un Liderazgo más bajo, lo que 
significa que tus tropas huirán más a 
menudo. No obstante, los hechizos que 
son capaces de lanzar revigorizarán tu 
ejército y diezmarán el del enemigo. En 
mi caso, nunca he jugado una gran bata- 
lla sin incluir uno en mi ejército, ¡pero 
es que adoro la magia! 


Los señores de la guerra están muy bien 
porque son unos guerreros muy capaci- 
tados y poderosos, algo raro entre los 
Skavens; y, si los equipas con alguno de 
los objetos mágicos de entre las “herra- 
mientas para la supremacía” de los 
Skavens, incluso un Conde Vampiro o 
un Señor Enano huirán ante ellos. 
Tienen el mayor Liderazgo de entre 
todos los Skavens (un miserable 7). Esto 
significa que las unidades que se 
encuentren a 30 cm o menos del gene- 
ral y tengan el bonificador por filas de 
+3 harán sus chequeos de liderazgo 
como si tuvieran Liderazgo 10. 


Una vez hayas superado la mítica barre- 
ra de los 2.000 puntos, ante ti se abrirá 
un universo de posibilidades, en el que 
podrás elegir nuevas unidades especia- 
les o singulares, podrás incluir más per- 
sonajes, etc. Coleccionar un ejército así 
de grande es muy satisfactorio, sobre 
todo con los curiosos tipos de unidades 
que tienen los Skavens... 














General Elío Silvano montado en 


Hechicero Elfo Silvano Corcel Elfico (1) 10,00 € 
(uno a pic y otro a caballo) 12,00 € 








Arqueros Elfos Silvanos de plástico (8) 9,00 € 
Grupo de Mando de Arqueros (3) 10,00 € 


e 


Guardianes del Bosque (3) 9,00 € 
Grupo de Mando (3) 10,00 € 
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Bailarines Guerreros (3) 9,00 € 








Forestales (2) 7,00 € 





Jinete de Halcón (1) 10,00 € 
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Exploradores Elfos Silvanos (3) 9,00 € 


Dríades (2) 7,00 € 








Hombre Árbol (1) 16,50 € 










Señor de la Guerra Skaven (1) 9,00 € 


Libro de ejército 


Skavens 16,50 € 








Skaven del Clan Moulder y Ratas 
(6 Ratas Gigantes y 1 Señor de las Bestias) 10,00 € 





Cañón de Disformidad (1) 23,00 € 


Rata Ogro (1 Rata Ogro y 1 
Señor de las Bestias) 12,00 € 


sa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido 
de juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. 


GAMES WORKSHOP 
VENTA DIRECTA 


PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 
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75,00 € 75,00 € 


Una vez hayas calculado el importe total de tu 
pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que 
puedes consultar en el recuadro de más abajo. 
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ENTREGA DE TU PEDIDO viernes. Si tienes algún problema con el pedido, no Sy BTOT AL 

Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía dudes en ponerte en contacto con nosotros para 

(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará Encontrar una solución lo más rápidamente posible... A cccccccccicccnninnnonccnncnonoso 
en un período máximo de 72 h en Península y : RE 

Baleares y de 96 h en Portugal. Canarias, Ceuta y A A a 10 ovas Indicar Yu GASTOS 


Melilla se enviará por correo y el período máximo 
de entrega será de 20 días. Los pedidos solicitados 
después de la hora indicada tardarán un día más. Si 


número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 
ENVIES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos 
hacernos responsables del dinero enviado a través 
del servicio de correos. 


DE ENVIO 
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has efectuado tu pedido contrarreembolso, deberás 
pagar su importe total en efectivo en el momento de 
la entrega.Las entregas se llevan a cabo de lunes a 


El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un perí- 
odo de siete días a partir de la fecha de recepción 


TOTAL 


OU1(114 40 VPOH 








" Games Workshop se 
reserva el derecho de 
rechazar hojas de 
pedido de venta direc- 
ta procedentes de 
clientes con historial 
de impagos y/o de 
devoluciones. En 
estos casos Games 
Workshop lo cumuni- 
cará en el plazo mas 
breve posible a fin de 
el cliente pueda sumi- 
nistrarse directamente 
en tienda”. 


GASTOS DE ENVÍO 
| 
pedidos desde salida de 


Games Workshop: Hasta 25,00 € de 25,01 € a75,00€ | Superiores a 75,01 € 


Península o Baleares (72 h) 15,00 € 6,00 € 


Portugal (96 h) 20,00 € 15,00 € 10,00 € E 
A 






Tiempo de entrega de los Forma de pago 


Contrarreembolso y 


10,00 € Tarjeta de Crédito 


Solo Tarjeta de Crédito 


Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla (15 días) 15,00 € 6,00 € Solo Tarjeta de Crédito 
Resto del Mundo Llámanos y te informaremos 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcio- 
nado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder 
proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos 

que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ 
Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 


Solo Tarjeta de Crédito 
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y “Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tarjetas en el momento de realizar 
' el cobro. En estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. 
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Un nuevo escenario 
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Cómo pintar a 
Legolas y Gimli 
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del Anillo con el juego de batallas El Señor de (RI mé Ss 
los Anillos, un juego de estrategia para dos o más E: ? 
jugadores. En esta caja encontrarás el reglamento, RN INS sl 
dados y 48 miniaturas de plástico de gran detalle SES 
que son un magnífico punto de partida para pi CATA : 
empezar tu colección. ERA, 


Caja de pintura 12,00 € 
Contiene 10 botes de pintura de 4 mil, un 
pincel básico y una guía de pintura. 
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Emboscada en Amon Hen 33,00 € 


La caja Emboscada en Amon Hen contiene las siguientes 
miniaturas: Aragorn, Boromir moribundo, Legolas, Gimdi, 
Lurtz, Uruk-Hai con Pippin, Uruk-Hai con Merry y 3 
Guerreros Uruk-Hai. 
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a El juego de batallas estratégicas 48,00 € 


La caja de El Señor de los Anillos contiene un 
reglamento de 128 páginas a todo color, 48 miniat- 


Mn 
bh uras de plástico (8 Hombres de Gondor, 16 Elfos y 24 
E Orcos de Moria), un edificio en ruinas y dados. 





po Guerreros de la 

e Tierra Media AOS 

a La caja de Guerreros de la Tierra Media 

ta contiene 4 Hombres de Gondor, 8 Elfos y 
E 12 Orcos de Moria. 








La Batalla de Khazad-Dúm 
EF AQOUÉS 


La caja de la Batalla de Khazad-Dúm 
contiene a Gandalf y a Balrog. 

Esta caja está pensada para modelistas 
veteranos. 





La Compañía del Ani 
3300€ | 


Ataque en 
la Cima de los Vientos 
ELO ÉS 


La caja de Ataque en la Cima de los 
Vientos contiene las miniaturas de 
Aragorn, Frodo, Sam, Merry, Pippin, el 
Rey Brujo y 4 Nazgúl. 
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CLASE MAGISTRAL 





Este mes, y para acabar nuestras 


clases magistrales sobre cómo 
pintar los héroes de la Compañía 
del Anillo, veremos cómo ha 
pintado el equipo “Eavy Metal 

a Legolas y a Gimli. 


LEGOLAS 


Miniatura esculpida por Brian Nelson 
y pintada por Martin Footitt 





CÓMO PREPARAR LA MINIATURA 


Primero limamos todas las rebabas de la 
miniatura y la pegamos sobre la peana. 
Después, la imprimamos con Spray Negro 
Caos y repasamos con pintura Negro Caos 
diluida con agua todos aquellos recovecos 
que no habían quedado bien imprimados 
con el spray. 


CÓMO PINTAR LA MINIATURA 


Utilizamos Carne Enana 
como color base para pintar 
la cara. Luego le aplicamos 
un lavado de tinta con Tinta 
Marrón Avellana y luego le 
dimos otra capa de Carne 
Enana. Para hacer las sucesi- 
vas luces fuimos mezclando cada vez más 
Carne Pálida con Carne Enana. 





Pintamos los pantalones con 
una mezcla de Negro Caos y 
Gris Lobos Espaciales. Des- 
pués, fuimos añadiendo más y 
más Gris Lobos Espaciales a 
esta mezcla mientras aplicá- 
bamos las luces. 


Utilizamos Gris Sombrío 
para pintar la camisa y mez- 
clamos este color con Gris 
Lobos Espaciales para ilumi- 
narla. Por último, le aplica- 
mos un lavado de tintas con Tinta Azul 
Claro diluida. 





Mezclamos Verde Ángeles 
Oscuros, Marrón Quemado y 
Negro Caos a partes iguales 
y utilizamos esta mezcla 
como color base para pintar 
la capa. Añadimos Gris Pie- 
dra a esta mezcla para ilumi- 
nar las partes más oscuras de 
la capa. A todo esto le aplica- 
mos un lavado de tinta con 
Tinta Negra diluida. 

















DE PINTURA. 





Héroes de la Compañía del Anillo 


Utilizamos una mezcla de Ver- 
de Angeles Oscuros y Marrón 
Quemado para las partes más 
claras de la capa. Luego aña- 
dimos Gris Piedra a esta mez- 
cla para iluminar las zonas que 
acabábamos de pintar. 


Pintamos el pelo de Legolas 
con una mezcla de Marrón 
Bestial y Marrón Cuero. Para 
iluminarlo, añadimos más 
Marrón Cuero a la mezcla y, 
después, Hueso Deslucido, de 
forma que la mezcla se aclaró 
aún más. 


LOS DETALLES 


Pintamos el cinturón con 
Marrón Quemado, lo ilumi- 
namos con Marrón Bestial y 
le aplicamos una capa más 
de luces con una mezcla de Marrón Bestial 
y Hueso Deslucido. 


Pintamos el carcaj 
con una mezcla de 
Marrón Quemado y 
Negro Caos. Primero 
utilizamos Marrón 
Quemado para ilumi- 
narlo y luego mez- 
clamos este color con 
Marrón Alimaña para 
aplicar las últimas 
luces. Para acabar, le 
aplicamos un suave 
lavado de tinta con 
una Tinta Negra 
diluida. 


Pintamos las correas del carcaj con Carne 
Oscura, que iluminamos con Marrón Cuero. 
Las iluminamos aún más mezclando 
Marrón Cuero con Hueso Deslucido y, fi- 
nalmente, les dimos un lavado de tinta con 
Tinta Marrón diluida. 


Pintamos el arco con 
Marrón Quemado y 
lo iluminamos con 
Carne Oscura, a la 
que luego añadimos 
Marrón Alimaña 
para aplicar las luces 
finales. 














LOS RETOQUES 


Utilizamos Marrón Quemado 
como color base para pintar 
las flechas. Luego, a este 
color le añadimos Marrón 
Bestial para aplicar las luces. 


Pintamos las plumas con una 
base de Marrón Bestial. Para 
iluminarlas, mezclamos Marrón Bestial y 
Marrón Cuero, mezcla a la que más tarde 
añadimos Marrón Bubónico para aplicar las 
últimas luces. 


Pintamos las muñequeras 
y las botas con una mez- 
cla de Negro Caos y 
Marrón Quemado. 
Utilizamos Marrón 
Quemado para aplicar la 
primera luz; luego, fui- 
mos añadiéndole más y 
más Hueso Deslucido 
conforme aplicábamos 
más luces. 


Utilizamos Oro Brillante 
para pintar todas las zonas 
doradas. Para iluminarlas, 
mezclamos Oro Brillante y 
Plateado Mithril a partes 
iguales. Después, añadimos 


más Plateado Mithril a esta mezcla para 
acabar de iluminar estas zonas. 
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Legolas se prepara para disparar su arco. 





GIMLI 


Miniatura esculpida por Brian Nelson 
y pintada por Neil Green 





CÓMO PINTAR LA MINIATURA 


Utilizamos una mez- 
cla de Rojo Costra y 
Marrón Quemado 
para pintar el abrigo. 
los guantes y el asta 
del arma. A conti- 
nuación, iluminamos 
con Rojo Costra 
todas estas zonas y 
después mezclamos 
Rojo Costra con 
Hueso Deslucido 
para aplicar las últi- 
mas luces 
Finalmente, aplicamos en estas zonas un 
lavado de tinta con una mezcla a partes 
iguales de Tinta Negra y Tinta Marrón. 





Pintamos la armadura, 
la hoja del hacha y las 
partes metálicas del 
casco con Metalizado 
Bolter y, posterior- 
mente, las ilumina- 
mos con Cota de 
Malla. Al casco le 
aplicamos un lavado 
de tinta con Tinta 
Negra diluida. 


Utilizamos Marrón 
Quemado a modo de 
color base para pintar 
las botas, los guantele- 
tes, el cinturón y el 
resto del casco. 
Fuimos añadiendo más 
y más Hueso 
Deslucido al Marrón 
Quemado para aplicar 
las luces. Luego, apli- 
camos un lavado de 
tinta con Tinta Negra y 
Tinta Marrón diluidas 
y, finalmente, volvimos a iluminar los 
guanteletes con la mezcla original. 








La parte interior de 
la hoja del hacha la 
pintamos con 
Hojalata, que des- 
pués iluminamos 
con Cobre 
Martillado. 








Gimli abate otro Uruk-Hai con su hacha. 


Utilizamos Marrón 
Bestial para pintar la 
carne. La ilumina- 
mos con Carne 
Enana y después le 
aplicamos un lavado 
de tinta con Tinta 
Marrón Avellana diluida. Las luces finales 
las hicimos con una mezcla a partes iguales 
de Carne Enana y Carne Élfica. 

le un lavado de 


tinta con una 


mezcla de Tinta Negra y Tinta Marrón. Le 
aplicamos más luces con Carne Oscura a la 
barba antes de iluminarla finalmente con 
Carne Oscura mezclada con Hueso 
Deslucido. 


Pintamos la mochila 
con Negro Caos y la 
iluminamos con una 
mezcla de Negro 
Caos y Gris Codex. 
La ropa que lleva col- 
gando de la mochila 
la pintamos con una 
mezcla de Azul Real 


y Negro Caos. Fui- 
mos añadiendo más y más Azul Nausea- 
bundo a la mezcla anterior conforme apli- 
cábamos luces sucesivas. 


Pintamos la 
barba de Gimli 
con Marrón 
Quemado y la 
iluminamos con 
Carne Oscura 
antes de aplicar- 








CAPAS ÉLFICAS 





Las miniaturas 
de Gimli y 
Legolas que 
puedes encon- 
trar en la caja 
Emboscada en 
Amon-Hen lle- 
van las capas 
élficas que les 
entrega 
Galadriel. 
Pintamos estas 
capas con 
Negro Caos; 
luego, mezcla- 
mos a partes 
iguales Negro 
Caos y Hueso 
Deslucido para 
aplicar las pri- 
meras luces y, 
a continuación, 
fuimos aña- 
diendo más y 


más Hueso Deslucido a esta mezcla 
para aplicar las últimas luces. 


LA PEANA 


Aplicamos cola blanca a la peana y la 
sumergimos en arena. Cuando se secó 
esta mezcla, le aplicamos una capa de 
Tinta Marrón diluida. A continuación, le 
dimos dos capas de pincel seco, una con 
Marrón Cuero y otra con Gris Piedra y, 
finalmente, volvimos a aplicar cola 
blanca sobre ciertas partes de la peana y 
la sumergimos en césped electrostático. 

















¿Has deseado alguna vez que un persona- 
je de una película o de un libro hubiera 
tomado una decisión totalmente distinta? 


SEÑOR ! RSÁNILIOS A 1 E DAI 
La Comunidad del Anillo es el juego 


adecuado para contestar todas esas pre- 


guntas que empiezan por “Y si...”. Los Dos nuevos escenarios para El Señor de los Anillos 
dos escenarios que os presentamos a A a O 
continuación, diseñados por Alessio 
Cavatore y Dave Cross, son un buen 
ejemplo de lo que puedes conseguir al 
combinar las reglas del juego El Señor 
de los Anillos y tu imaginación. 


Si diseñas algún escenario, envianoslo 
(después de haberlo probado unas cuan- 
tas veces, ¡por supuesto!): podríamos lle- 
gar a publicarlo... 


EL MAL 
LLEGA A BREE 


DESCRIPCIÓN 


Imagina lo que hubiera sucedido si los Naz- 
gúl hubieran alcanzado a los Hobbits en Bree 
y los hubieran atacado antes de que pudiesen 
reunirse con Aragorn en el Póney Pisador. 


CONTENDIENTES 


El Bando de la Luz lo forman Frodo, Sam, 
Merry y Pippin. No pueden elegir equipo 
adicional. El Bando de la Oscuridad lo 
componen cuatro Nazgúl. Los cuatro Naz- 
gúl van a pie, ya que han desmontado para 
capturar al Portador del Anillo. 











PARTIDA BASADA EN PUNTOS 


En el caso de que quieras jugar la partida 

de uno de con otras miniaturas, escoge el mismo nú- 
pra Nizsdl mero de puntos para cada bando. El Bando 
de la Luz debe incluir al menos un Héroe 
que porte el Anillo y el Bando de la Oscuri- 
dad, al menos un Nazgúl. 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


La partida debe jugarse en un tablero cua- 
drado de 120 cm de lado por el que deben 
desperdigarse tantas casas como sea posible. 
Sitúa en el borde opuesto a aquel en el que 
despliegan los Hobbits una casa cuya puerta 
mire hacia el centro del tablero. Esta casa 
representará la taberna El Póney Pisador. La 
puerta de este edificio no debe estar a más 
de 15 cm del borde del tablero. 


POSICIÓN INICIAL 

Frodo debe ser desplegado a 28 cm del borde 
del tablero opuesto a aquel en el que has 
situado la taberna El Póney Pisador. El resto 
de Hobbits deben ser desplegados a 7 cm de 
Frodo. Los Nazgúl despliegan cada uno en 
una de las esquinas del tablero. 


Despliegue OBJETIVOS 
= pad ae 7 El juego termina cuando Frodo cruza las 
8 puertas del Póney Pisador (victoria del Ban- 
do de la Luz) o cuando los Nazgúl acaban 
con él (victoria del Bando de la Oscuridad). 
Si en el mismo turno muere Frodo y todos 
los Nazgúl se desvanecen, la partida se con- 
siderará un empate. 


Despliegue 
de los Hobbits 


Despliegue 
de uno de 
los Nazgúla, 
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EMBOSCADA 
CAMINO DE RIVENDEL 


DESCRIPCIÓN 


Este escenario trata de lo que le podría 
haber ocurrido a Boromir camino de 
Rivendel. En este escenario, Boromir 
cabalga por un valle boscoso en una maña- 
na neblinosa cuando es emboscado por las 
fuerzas del malvado Saruman. 


CONTENDIENTES 


En el Bando de la Luz se encuentra Boro- 
mir, montado en su fiel corcel. 


El Bando de la Oscuridad lo forman 20 or- 
cos de Mordor y un capitán orco, Tres de los 
orcos están armados con arco y el resto con 
espada y escudo, lanza o arma a dos manos. 


PARTIDA BASADA EN PUNTOS 


Si quieres jugar este escenario con otras 
miniaturas, haz que los dos bandos estén 
equiparados en puntos. Además, el Bando 
de la Luz debe incluir un héroe y el Bando 
de la Oscuridad debe incluir tropas por un 
valor en puntos igual a lo que cueste el 
héroe + un 50% del valor de este (hasta el 
20% de miniaturas pueden estar armadas 
con arco). 


Por ejemplo, si el Bando de la Luz incluye 
un héroe cuyo valor en puntos sea 100, el 
Bando de la Oscuridad puede incluir tropas 
por un valor de 150 puntos. 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


Necesitarás un tablero cuadrado de, al 
menos, 120 cm de lado. Un camino borde- 
ado de árboles (un lugar ideal para sufrir 
una emboscada) atraviesa el tablero. Este 
camino se extiende desde el borde este del 
tablero al borde oeste. 


POSICIÓN INICIAL 


El Bando de la Luz despliega primero a su 
héroe a 7 cm de uno de los bordes del ta- 
blero por donde discurra el camino. 


A continuación, el Bando de la Oscuridad 
despliega sus fuerzas (consulta las reglas 
especiales) en cualquier lugar de la mesa 
de juego que esté fuera de la línea de visión 
del héroe. 


OBJETIVOS 


El Bando de la Luz consigue la victoria si 
el héroe consigue salir por el borde opuesto 
a aquel en el que desplegó. 


El Bando de la Oscuridad gana si acaba 
con el héroe. 


REGLAS ESPECIALES 


Como el escenario transcurre durante una 
mañana neblinosa, el Bando de la Oscuri- 
dad comienza la partida representado por 
entre 1 y 10 fichas. Así queremos represen- 
tar que sería muy difícil descubrir al ene- 
migo en estas condiciones. 


Como fichas puedes utilizar peanas de 25 
mm en las que hayas pintado un número o 
bien puedes hacer fichas de papel. 
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Antes de que empiece la partida, el jugador 
del Bando de la Oscuridad debe apuntar en 
un papel cuántas miniaturas (entre O y 6) hay 
en cada ficha. Debe mantener oculta esta 
información hasta que deba ser revelada. 


El jugador del Bando de la Oscuridad puede 
reemplazar las fichas por las miniaturas que 
representen en cualquier momento. Estas 
miniaturas deben desplegarse, como mucho, 
a 5 cm de la ficha. 


El jugador del Bando de la Luz puede obli- 
gar al oponente a revelar las miniaturas que 
hay en una ficha siempre que el héroe la 
tenga en su línea de visión o se haya situado 
a 14 cm o menos de ella. El héroe debe dete- 
nerse hasta que sean dispuestas sobre el 
tablero todas las miniaturas que hubiera en 
la ficha. Entonces, el héroe podrá finalizar 
su movimiento. 





A continuación te proponemos nuevo 
equipo para Boromir, de manera que 
puedas montarlo a caballo siempre 
que quieras. 


Equipo 
Boromir puede montar un caballo por 
el siguiente coste adicional: 


Caballo 


Caballo. Las reglas para los caballos 
y los jinetes se describen en el regla- 
mento de El Señor de los Anillos. 


CTO RADDA A SA 
Caballo 0 3 4 0 lo 3 


10 puntos 








Boromir se abre paso. 


ANILL 





Alessio Cavatore profundiza sobre 
algunos de los trucos y las tácticas 
que se pueden utilizar al jugar al 
juego de batallas estratégicas de El 
Señor de los Anillos, con lo que nos 
demuestra que este juego no es tan 
sencillo como parece en un principio, 


La primera impresión que uno se lleva des- 
pués de jugar unas cuantas partidas al juego 
de batallas estratégicas de El Señor de los 
Anillos es que no se parece a Warhammer. 


Lo que resulta realmente innovador del jue- 
go de El Señor de los Anillos es que todos 
nuestros juegos anteriores siempre han 
tenido la misma estructura: el jugador A 
hace todo su turno, luego el jugador B hace 
el suyo, entonces le vuelve a tocar al juga- 
dor A y así sucesivamente. 


Sin embargo, el juego de El Señor de los 
Anillos es totalmente diferente, porque, en 
primer lugar, los dos jugadores mueven sus 
miniaturas; después, ambos jugadores dispa- 
ran y, por último, se resuelven los combates 
cuerpo a cuerpo. Esta estructura nueva con- 
lleva una experiencia de juego com- 
pletamente distinta. Los jugadores veteranos 
como yo, que han jugado siempre con un sis- 
tema de turnos correlativos, puede que tar- 
den un poco en acostumbrarse. Cuando toda- 
vía no tenía dominado el sistema nuevo no 
paraba de cometer fallos tontos, como cuan- 
do me tocaba mover primero y situaba a mis 
arqueros en una posición donde tuvieran al 
enemigo claramente en la línea de tiro pen- 
sando: “¡desde aquí dispararé bien!”. No 
obstante, luego me daba cuenta de que, antes 
de que llegara mi fase de disparo, mi adver- 
sario disponía de su propia fase de movi- 
miento, por lo que podía poner a sus minia- 
turas tras cobertura o fuera de la línea de tiro, 
¡o incluso fuera del alcance de mis arqueros! 


Este ejemplo nos lleva a la primera parte de 
este artículo, que trata sobre la primera fase 
del turno. 


LA FASE DE INICIATIVA 


Pues bueno, la única táctica que puedo reco- 
mendaros para esta fase, que tan solo con- 
siste en una tirada, es “tirad bien”. ¡Y me 
gustaría recalcar que tirar bien no significa 
necesariamente ganar la tirada de iniciativa! 
No tardaréis en daros cuenta de que en los 
primeros turnos de la partida, en los que las 
miniaturas se encuentran demasiado lejos 
unas de otras para que se produzca algún 
combate cuerpo a cuerpo, en realidad es 
mejor perder la tirada y hacerlo todo des- 
pués que el adversario, porque así puedes 
ver lo que hace y responder a sus movimien- 
tos. Más tarde, cuando las miniaturas se 
encuentren a distancia de carga, ser el pri- 
mero resultará más que una ventaja, ya que 
te permitirá bloquear a los enemigos antes 
de que estos tengan siquiera la oportunidad 
de moverse, ¡y hasta podrás impedir a los 
Héroes usar sus poderes especiales! 


SEÑOR ENOR ANILLOS 2 E A 


LA COMUNIDAD DEL 


TÁCTICAS BÁSICAS 





Tácticas para el juego de batallas estratégicas de 
El Señor de los Anillos 





No es tan sencillo como parecía en un princi- 
pio, ¿verdad? 


FASE DE MOVIMIENTO 


Esta es, sin duda, la fase más interesante del 
juego, ¡en la que uno puede hacer gala de 
toda su destreza táctica! En esta fase, tener la 
iniciativa o no tenerlar implica muchas 
cosas, así que será mejor que examinemos 
los dos casos por separado. 


Si tienes la iniciativa, recuerda que el ene- 
migo moverá justo después de ti, ¡antes de 
que puedas hacer nada! Si vas a efectuar un 
movimiento de carga, trata de rodear a 
todos los enemigos con, por lo menos, tres 
miniaturas para así dejarles sin salida. 
Recuerda que, si te lanzas a la carga contra 
una miniatura y entras en combate cuerpo a 
cuerpo, esta no se podrá mover más, ni 


LA INICIATIVA Y a MOVIMIENTO DOBLE 
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El Bando de la Luz y el Bando de la 

Oscuridad se encuentran a más de 28 
cm de distancia el uno del otro, por lo 
que ninguno podrá cargar este turno. 


El Bando de la Luz 

obtiene la iniciativa y 
decide avanzar. El Bando de 
la Oscuridad mueve después 
y también opta por avanzar. 


Al tirar para deter- 

minar quién gana 
la iniciativa en este 
turno, el Bando de la 
Oscuridad tiene más 
posibilidades de obte- 
nerla, lo que le permiti- 

y ría cargar y así disponer 

de mayores posibilida- 
des de ganar, dado que 
puede escoger a quién 
atacar y cómo hacerlo. 





podrá lanzar hechizos ni disparar, por lo 
que enzarzarse en combate suele valer la 
pena. Si no quieres cargar debido a que 
estás en clara inferioridad de combate o 
porque prefieres disparar y/o esperar a que 
lleguen refuerzos, mantente a una distancia 
del enemigo igual al doble del atributo de 
movimiento de este siempre que ello te sea 
posible. La razón es que, si el enemigo 
consigue obtener la iniciativa en el turno 
siguiente (y tiene más posibilidades de 
obtenerla que tú), volverá a moverse antes 
de que puedas hacer nada para evitarlo. Por 
eso, para estar a salvo, necesitas estar a dos 
movimientos de distancia. Es importante 
pensar siempre en el turno siguiente, cosa 
que hace que el juego sea más interesante. 
Aparte de eso, mientras muevas las minia- 
turas, acuérdate siempre de lanzar tus 
hechizos, de mover solo la mitad del movi- 
miento si pretendes disparar y de situar a 
tus arqueros de manera que el enemigo no 
pueda esconderse de ellos. 


En el caso de que no tengas la iniciativa, 
observa los movimientos del enemigo y 
responde a ellos: trata de cargar contra los 
enemigos que hayan rodeado a alguna de 
tus miniaturas para ayudarlas; dispón las 
miniaturas de modo que algo se interponga 
entre ellas y los arqueros enemigos que 
puedan disparar (¡lo mejor es una casa!). 
Por último, ten en cuenta que, en el próxi- 
mo turno, tendrás más probabilidades de 
hacerte con la iniciativa, por lo que puedes 
situar a tus miniaturas en algún lugar desde 


En el informe de batalla de la 
White Dwarf 81 los orcos de Mo- 
ria concentraron los disparos de 
sus arcos contra Gandalf y consi- 
guieron herir al mago, con lo que 
obligaron a Gandalf a emplear un 
valioso punto de Destino. 


El gran atributo de Defensa de Gimli 
y de Boromir hace que sea muy difí- 
cil herirles con los arcos orcos de 
Fuerza 2 (para herir a Gimli tienes 
que sacar seises y luego cincos). Los 
Hobbits son un blanco mucho mejor, 
ya que tienen atributos de Defensa 
mucho más bajos. 


el que puedan lanzar un ataque en el caso de 
que en el turno siguiente puedas mover en 
primer lugar. 


A estas alturas, seguramente ya te habrás 
dado cuenta de que es de vital importancia 
para ambos jugadores no pensar solo en el 
turno en que se encuentran, sino también en 
el siguiente. Esto hace que el juego sea real- 
mente emocionante, ya que tienes que estar 
pensando todo el rato en lo que va a pasar 
luego y, si dejas que tu adversario te sor- 
prenda con un movimiento doble que no te 
esperabas, lo vas a pasar mal seguro. 
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FASE DE DISPARO 


Bien, aquí hay que entender algo muy im- 
portante: el enemigo no puede dispararte si 
está muerto. 


Dicho de otra manera, si tienes la iniciativa, 
normalmente resulta una buena idea apuntar 
a los arqueros enemigos e intentar liquidarlos 
antes de que puedan disparar. Otra buena 
razón para disparar contra ellos es que suelen 
poseer un atributo de Defensa más bajo que 
el de las tropas de combate cuerpo a cuerpo, 
que tienen escudos, por lo que es más fácil 
lograr herirles si consigues acertarles. 
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En cualquier caso, tienes que intentar estar 
siempre al tanto de la Tabla de Heridas y 
elegir los blancos menos resistentes. Esto 
resulta especialmente importante si tus 
arcos tienen Fuerza 2 (¡es decir, si no eres 
un Elfo!), en cuyo caso es mejor no dispa- 
rarle a nada que tenga una Defensa de 5 o 
más, porque tendrás que sacar como míni- 
mo un 6 para poder causar heridas. 


Los arcos élficos tienen una Fuerza de 3, lo 
que los hace ser mucho más eficaces que 
los demás arcos, sobre todo en manos de 
los Elfos y su impresionante atributo de 
disparo de 3+. ¡Realmente mortíferos! 


Por otro lado, hasta el Orco de Moria más 
insignificante puede llegar a herir al más 
grande de los Héroes con su arco sin correr 
el riesgo de morir en combate cuerpo a cuer- 
po. Las posibilidades de herir a alguien con 
una Defensa muy elevada no son nada altas, 
pero ten en cuenta que la superioridad numé- 
rica puede hacer maravillas (como se de- 
muestra claramente en la escena de la muer- 
te de Boromir). 


Una última cosa: no pierdas de vista el 
objetivo del escenario. A veces puede pasar 
que te dejes llevar demasiado por los dispa- 
ros y eso podría hacerte ir más lento y pro- 
vocar que el enemigo cumpla con las con- 
diciones de victoria. Cuando disparas te 
mueves a la mitad de tu movimiento y eso 
podría costarte la partida. A veces, es mejor 
olvidarse de los arcos y lanzarse directa- 
mente a por el objetivo. 


FASE DE COMBATE 


En esta fase, más que en cualquier otra, la 
cantidad de enemigos cuenta mucho. Si 
consigues rodear al enemigo y dejarlo sin 
vías de escape, tus posibilidades de ganar el 
combate y de eliminarlo aumentan mucho. 


Los Héroes son harina de otro costal, ya que 
al tener un atributo de Combate muy alto y 
contar con varios puntos de Poder, tienen 
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muchas posibilidades de ganar los combates 
aun estando rodeados completamente por 
montones de enemigos. Lo mejor es armarse 
de paciencia, dado que sus reservas de Poder 
no son infinitas y cuando se agotan se vuel- 
ven vulnerables, por lo que dedícate a ago- 
biarlos y no pares de atacarles; pues al final 
se cansarán y entonces podrás golpearles. A 
la larga, la perseverancia (o la tozudez, como 
algunos la llaman) sale a cuenta. 


LAS ARMAS 


Las lanzas son geniales porque te permiten 
concentrar a más gente allí donde la necesi- 
tas sin exponer a tus miniaturas a los con- 
traataques del enemigo. A la hora de esco- 
ger tus tropas, yo recomiendo contar 
siempre con una miniatura armada con lan- 
Za por cada miniatura que lleves con espada 
y escudo, y puede que consideres oportuno 
hacer lo mismo con los arqueros. 


Las armas a dos manos son más complica- 
das. Aunque es cierto que con ellas es más 
probable que derribes a tu oponente si con- 
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Hasta Gimli puede ser derrotado en 
combate si se ve obligado a luchar 
contra un número abrumador de ene- 
migos. Rodear a una sola miniatura 
también te proporciona el doble de 
dados para herir si ganas el combate. 

























Pi a y — ¡3 
EA A YY. . LÉ E Y k 

Lg to un 7 Lo 

a A e 


Utilizar guerreros arma- 
dos con lanzas te permite 
disponer de ataques adi- 
cionales al luchar desde 
posiciones defensivas. 





sigues impactar, tus posibilidades de ganar 
el combate y de conseguir golpear se redu- 
cen muchísimo. Yo creo que lo mejor es 
utilizar estas miniaturas al lado de otras que 
vayan equipadas con armas normales. 
Cuando se trata de armas tan bastas, el tra- 
bajo en equipo es fundamental. 


Finalmente, una nota respecto a los escudos: 
cuando te ves superado en combate y los 
refuerzos están en camino, suele ser una 
buena idea “escudarse” para ganar tiempo; 
pero yo no utilizaría mucho esta táctica. El 
hecho de que no puedas golpear implica que 
no puedes aprovecharte de aquellas escasas 
ocasiones en las que un enemigo, por po- 
deroso que sea, obtiene una tirada especial- 
mente mala, lo que te ofrece la oportunidad 
de hacerle daño. ¡El haberse “escudado” en 
estos casos es realmente frustrante, creedme! 


EL VALOR 


La circunstancia más común en la que el Va- 
lor afecta una partida de El Señor de los 
Anillos es cuando te han eliminado la mitad 
o más de las miniaturas. En esos momentos 
tan críticos, los buenos ejércitos siguen te- 
niendo una vaga posibilidad de seguir lu- 
chando gracias a su atributo de Valor (¡sobre 
todo si se trata de Elfos!). Para los jugadores 
del Bando de la Oscuridad resulta más difí- 
cil llegar a batirse en retirada, dado que sus 
tropas suelen ser más numerosas que las del 
Bando de la Luz. Por otra parte, si realmen- 
te se ven obligados a retirarse, la partida 
suele terminar en ese momento. El problema 
es que cuando el Orco típico se quede solo 
en una situación complicada, dará media 
vuelta y echará a correr (solo los Uruk-Hai 
tienen un Valor bastante decente). Mi conse- 
jo para el jugador del Bando de la Oscuridad 
es que cuide bien de sus Héroes, porque su 
gran Valor no tiene precio a la hora de man- 
tener el ejército unido una vez se vea reduci- 
do a la mitad de sus fuerzas. 


LOS HÉROES Y SUS PROEZAS 


En el juego de El Señor de los Anillos los 
Héroes son muy, muy poderosos. Un Héroe 
que cuente con muchos Ataques, un atribu- 
to de Combate muy alto y una buena reser- 
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va de puntos de Poder resultará casi inven- 
cible en combate cuerpo a cuerpo contra 
guerreros normales. Además, si usas el Po- 
der para aumentar su atributo de Combate a 
6, su gran capacidad de lucha te hará salir 
vencedor de cualquier enfrentamiento con- 
tra cualquier número de enemigos. Este ti- 
po de fiabilidad suele ser decisiva en la ma- 
yoría de casos, ya que te permite vencer los 
combates difíciles y escapar de hasta las 
trampas más cuidadosamente preparadas. 
El único problema es que tus reservas de 
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Los Orcos de Moria huyen de 
Boromir después de que este 
haya hecho sonar el Cuerno 
de Gondor. Si en el combate 
hubiera participado un Capi- 
tán Orco de Moria, todo po- 
dría haber acabado de forma 
muy distinta. 





Poder no son infinitas, por lo que no puedes 
mantener esos poderes sobre-humanos de- 
masiado tiempo (¡a menos que seas Ara- 
gorn, claro está!). Por lo tanto, no desper- 
dicies los puntos de Poder y ¡úsalos bien! 


Los poderes mágicos suelen ser muy útiles, 
pero tampoco puedes estar todo el rato lan- 
zando hechizos una y otra vez, porque en- 
tonces agotarás toda la Voluntad muy rá- 
pido y te quedarás impotente ante la magia 
del enemigo y serás vulnerable a ella. 


Para concluir, me gustaría mencionar una de 
las razones por las que los Héroes son tan 
poderosos en el juego de El Señor de los 
Anillos: la regla avanzada que yo llamo 
Heroicidades. Con solo gastar un punto de 
Poder, los Héroes y las miniaturas que se 
encuentren a su alrededor son capaces de 
mover/disparar/luchar en un turno que no les 
corresponde, por lo que le pueden arrebatar 
la iniciativa al otro jugador y anticiparse a 
sus movimientos. Á veces, este tipo de movi- 
mientos pueden ser decisivos, además de 
que aportan al juego un nuevo abanico de 
posibilidades. Los jugadores no solo tienen 
que pensar en lo que puede pasar en el turno 
siguiente, sino también en qué pasará si el 
enemigo decide sacrificar su precioso Poder 
y llevar a cabo alguna acción heroica. La 
única manera de afrontar estos aumentos 
repentinos de poder es confiar en tus propios 
Héroes y contrarrestar las proezas heroicas 
del enemigo con las tuyas propias. De esta 
forma, se puede llegar al punto de gastar 
cada vez más puntos de Poder para superar 
las hazañas del enemigo, por lo que los juga- 
dores deberán mantener la calma e ir con 
cuidado de no hacer un uso excesivo de esta 
táctica tan poderosa. 


Sea como sea, esto ya sería entrar en el 
terreno de las tácticas más avanzadas, por 
lo que os recomiendo que empecéis a jugar 
a El Señor de los Anillos sin las reglas 
avanzadas. Espero haber conseguido con- 
venceros de que no es tan sencillo como 
puede parecer en un principio. 


¡Disfrutad! 












En el informe de batalla titulado 
¡Los Orcos nos atacan! aparecido 
en White Dwarf 79 solo participa- 
ban cuatro personajes, pero, aún así, 
tuvieron un papel importante en la 
partida, ya que acabaron por decidir 
la batalla y proporcionar la victoria 
al Bando Oscuro. 








